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Mentre le leggi al giuoco a te precetta 
Ragion conritne che ti servi a lato, 
Questi per te saranne ancor più grato. 
Quando lo prenderai per sol diletta. 

y. b. 
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Alt LETTORE 


oCOOCo* 


Egli è certo che il giuoco, considerato come 
divertimento atto a sollevare lo spirito dopo la se¬ 
ria applicatone de" proprj impieghi, viene riguar¬ 
dato come quasi indispensabile per occupare que* 
gVintervalli di olio, che vi sono dopo il disimpegno 
da personali affari. 

Tale lo ha pure definito il grandi Toriato 
Tasso nel suo Gooeaga; che il giudeo i una con¬ 
tesa di fortuna e d'ingegno tra ène o più perso* 
ne, ritrovato per trattenimento degli animi, onde 
ricreasi piacévolmente m pubblico o in privato ; e 
di questo sentimento fu pure Cicerone . Diomede, 
Celebre capitano greco de' sudi tempi, a cui t at¬ 
tribuisce la imensiom del giuoco degli Scacchi, lo 
ha immaginato unicamente per trattenere con uh 
ùtile divertirne i suoi affittili, net fungo e nofoso 
assedio di frqja. Tutti gli autori greci e latini 
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confermano , che V invenzione di tanti variati e* 
moltiplici giuochi ohe si davano dalie diverse no» 
ziont, era stata introdotta all 9 effetto d* ingannare 
dilettevolmente Vozio, e non già per farne un traf¬ 
fico, un oggetto di scapito e di rovina. 

Riguardato sotto questo rapporto , esso può con - 
venire ad ogni ceto e condizione di persone, senza > 
<?ui entrare a confutare sulle conseguenze che ne 
possono derivare a chine fà un turpe abuso, e 
che facendolo consistere come un ramo di lucro, 
per renderlo tate, vi impiega spesso'i mezzi dilla 
frode per aver sicura* la fortuna*- 

A 1 giuocare dunque con profitto anche nel sem *- 
pdice trattenimento,,e con qualche fondata cogni¬ 
zione, sono indispensabili delle regole che rendano 
esperti ne 9 diversi giuochi a cui. si vuole applicare 
per proprio trastullo. Non è già che sU pretenda 
di dare al pubblico dei nuovi codici per esser di± 
sciplinato nei giuochi, dei quali ci siamo prefissi 
d 9 istruirlo, nè di dargli delle regole fisse e gene 1 
rati; giacché è noto che secondo le persone i luo¬ 
ghi e le * circostanze si possono variare arbitra** 
riamente, giusta gli usi di quelle conversazioni , in 
cui si conviene di intrattenersi a qualche partita 
di giuoco • 

Noi non abbiamo fatto altro che raccogliere ed 
esporr* colla maggior brevità, e chiarezza tutto- 
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quanto si è scritto e pubblicato separatamente , in 
un solo volumetto per comodo di ciascuno , e per 
la ricerca che di continuo se ne fa da molli, mas* 
sime del giuoco delle carte , stato inventato in Fran¬ 
cia quattro o cinque anni \prima della morte dèi 
Re Cacio 'V, seguita nel il580;; sebben verso quél 
tempo, come dice il signor De Muri , sia stata pub¬ 
blica a Norimberga una proibizione da quel Ma¬ 
gistrato s sul giuoco delle carte, e segnatamente dèi 
Tarocco, che prende origine dalle carte del Tra¬ 
polo Italiano, inventato nel 1450. Ciò proverebbe 
che il giuoco delle carte sia anteriore all'epoca 
suddetta , mentre quest' ordinazione fa supporre 
che il giuoco dette carte fosse già introdotto e di¬ 
latato in Europa. 

Al giuoco del Tarocco e dell 9 Ombre abbiamo 
»unito quello del Tressette e della Bazzica, tra¬ 
dotto datV opera francese -intitolata : V Accademia 
universale de' Giuochi. Quindi dalla nostra fa¬ 
tica qualunque ella sia , ci teniam fermi di me¬ 
ritarci il plauso del pubblico, che desidera di 
istruirsi per essere giuocatore e giudice nelle ci¬ 
vili conversazioni. 

L'esito di cinque edizioni di questo libro ci 
convince della necessità di ripeterne la ristampa, 
come facciamo al presente con molte aggiunte e 
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correzioni* Riguardo poi al Giuoco del Bigliardo , 
oltre quanto vien detto dalla pag . 123 alla pag t 
162*. raccomandiamo la 2/ edizione del MA¬ 
NUALE del Giuocatere di bigliardo , o sia nuove 
regole generali e particolari di tutte le partite piU 
usitate in questo nobile giuoco, le quali tolgono 
parecchi abusi , ecc• Opera di M C. B.; un volumetto 
in 32, che si vende ad una Lira Austriaca, e con 
ciò auguriamo buona fortuna al nostro Lettore • 

Milano, U 2* Maggio «857, 

Gli Editori 
Frat. Silvestri. 
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GIUOCO 

DEL TAROCCO 


CAPO PRIMO 

Spiegazione delle carte/Convenzione di quanto 
si vuol giuocare per partita . Vincite e perdite . 
Modo di scegliere il compagno . 

È nolo a ciascuno che un mazzo di Tarocchi è 
/ormato di 78 carie, che compongono 4 pallj di 
i4 carte cadauno, e di 21 Tarocchi, eccettuato 
il Matto. I quattro pallj sono coppe, bastoni, 
spade e danari, ogntino dei quali ha un Re, una 
Dama , un Cavallo un Fante, che lutti in¬ 
sieme compongono un imperiale. Vi sono dieci 
sfaglie, che ascendono dall* uno sino al dieci. Il 
valore nel giuoco si è che il Re prende labama, 
questa il Cavallo, e questi il Fante. Nelle spade 
e bastoni il 10 prende il 9, questo l v 8, e cosi 
sino al 2, che prende V uno. Nelle coppe e da¬ 
nari, viceversa, Tuno prende il due, e così sino 
al nove a che prende il dieci. 

Giocatore 1, 
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2 GiUOCO DEL TAROCCO*, 

I Tarocchi poi prendono indistintamente tutti) 
i pallj, quando questi mancano , ed il maggiore 
sempre il minore, sino al Bagalto. Il Matto , 
essendo carta separata dai tarocchi e dai pallj, 
può servire in qualunque caso per salvare un 
Re, una Dama, o qualche minore figura, e chi 
non potesse coprirlo, alla fine della mano, con¬ 
viene lo ceda, alla parte vincente. Il Matto, il 
Bagatto , il Mondo e i quattro Re, formano 
sette onori. 

Quindi, a fine che il giuoco prenda un carat¬ 
tere d ' interesse, e perchè esiga una maggior at¬ 
tenzione, è necessario di stabilire trai compagni; 
quanto si debba giuocare per partita, e se que¬ 
sta debba esser doppia , semplice o reale . 

Fa d’uopo ritenere che nel giuoco del Tarocco* 
vi hanno quattro sorte di vincite e di perdile , 
cioè semplice , doppia , rea/e, e cappotto. La sem¬ 
plice è quella, quando variata la sorte nel giro 
delle mani, si ghigne nella quarta mano ad aver» 
la superiorità di. qualche numero di punti, sino 
ai 55 sulla parte avversaria. La reale allorché si 
arrivaai 36, o si passino sino ai 71 , cosicché 
sarà di due. Quando poi si passassero auche i 
71, cioè dairi al 35, e l’altra rea/e,dal 56 al 
71, allora si entra in una terza partila, e così la. 
reafe.jaccresce sempre alla semplice una partita* 
La doppia s’intende quando la parte avversaria 
ha la disgrazia di non vincere alcun punto ia 


Digitized by Google 



cxvb r. 2T 

nessuna mano , e così accresce rispettivamente 
una partita. Quando poi si tratta per il cap¬ 
potto^ oltre al doversi riportare in una solamanof 
esige la presa di tutte le carte, senza però recare 
alcun pregiudizio alle altre tre mani: per cui' 
può. darsi il caso che uno vinca doppia e cap¬ 
potto, cioè da 4, quand'anche avesse un sol punto 
di più per ciascuna delle tre mani. Saporul'- 
tèriormente vi si riportasse una rcalè , sarebbo 
da 5, e così pure due reali in quattro mani con 
la doppia , e da questa conseguenza la costitui¬ 
rebbero da quattro. Una doppia con due cap^ 
potti sarebbe da sei , così pure di due reali per 
tre mani, e di un cappotto perla quarta, cioè 
da tre per le reo/i,edue cinque per il oappottoy 
eia sesta per la doppia. 

Scelti che si abbiano i compagni per la par¬ 
tita composta di 4 giuocatori, si deve levare dal 
mazzo di tarocchi una o più* carte, e tenendole 
ognuno coperte sinfouto che gli altri abbian le* 
vatojj quindi scoprire la carta sotto-i detti niaz- 
aetti in modo che ognuno possa osservarla. Quel 
due che avranno un numero superiore o déi ; 
rispettivi pali}, o delle figure o dei tarocchi, 
rimarranno in società', e così gli altri, due che. 
avranno levato un numero minore.. 

In quanto a questa regola non è fissa in tutti* 
{luoghi} poiché alcuni costumanodi prender# 
il mazzo coperto,, e mischiate le carte, le danno a* 
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A GIUOCO DEL TAROCCO, 

levare a colui che è posto alia siuistra, il quale 
prende quella parie di carte che non è stata le¬ 
vata, la ripone sulP altra levata, poi unite, dà 
una carta ad ognuno dei giuocalori, perchè la 
divisione dei giuocalori riesca più semplice e 
casuale. 

Quello che si può fissare per regola generale 
ed inalterabile è, che si devono tener coperte le 
carte, sintanto che non abbiano lutti levato egual¬ 
mente, acciò non succedano inganni e contese 
prima ancora di principiare il giuoco, come spesso 
accade per esimersi di aver per compagno uno, 
già conosciuto poco esperto nel giuoco. 

CAPO IL 

Levata non ammessa nella divisione . Cambiare e 
confondere le carie nella detta divisione . Le* 

' vata, per cui non può seguire la divisione. Chi 
leva il Matto . Se si può sostituire nel giuoco 
un altro in sua vece. Metodo di mettersi al 
tavolo . Levata per chi deve scartare pel prima . 
Scartare le carie , e distribuzione delle me* 
desime. 

Egli è certo che non si può levare la prima 
carta sopra il mazzo, quando però provar si possa 
tabe non sia marcata. Non è egualmente permesso 
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levare quella di sotto, perchè può essere stala 
veduta. Queste leggi proibitive servono soltanto 
allorché più d'uno ha scoperto le carte, mentre 
tali levate possono dar del sospetto. Quando poi 
siasi levato nelle regole, ma che alcuno a bella 
posta si disperde, senza aver prima dichiarato a 
voce la divisione, e va a prendere il posto che non 
gli si compete, in tali casi è duopo stare ai mag¬ 
giori voti, e si passa a nuova levata generale per 
deludere i maneggi, e quando si scopre con sicu* 
rezza dell 1 intelligenza tra le due parti, si trala¬ 
scia il giuoco. Succede spesso, come si è detto, 
che alcuno osservando dalla carta scoperta che 
gli tocca di stare coll 1 infimo de 1 giuocatori, con¬ 
fonde le carte per esimersi dal compagno desti¬ 
natogli' dalla sorte. In questo caso se si può 
scoprire la carta che ha levato prima, si potrà 
obbligarlo a cedere, e non potendo, dovrà pagare, 
come si dirà in appresso. Così pure alcuni fa¬ 
sciano cadere la carta sotto al loro mazzetto, fa¬ 
cendo osservare quella disotto per la stessa causa 
che abbiamo indicalo, e in tal emergente se si 
arriva a conoscere qual fosse la carta caduta e 
prima scoperta , devono assolutamente attenersi 
a quella divisione che loro è toccata. 

Nella levala, per esempio , succede che uno 
de' giuocatori leva un tarocco , un altro il 6 di 
bastoni, un terzo il 5 di coppe, ed il quarto il 
6 di coppe. In questo, ed altri simili casi, non si 
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può fare la divisione, perchè il tarocco è supe¬ 
riore alle altre carte : giacché si sa che il 6 di 
bastoni prende nel suo pallio FI, 2, 3, 4 e 5, 
che sono cinque carie. 11 5 di coppe nel suo pal¬ 
lio .prende egualmente cinque carte,cioè il 6. 7, 
‘8, 9 e 10, ed è eguale al 6 di bastoni. Il 6 di 
coppe è inferiore alle altre tre carte, onde non 
ha compagno per esservi due eguali, ed uno an¬ 
cora superiore ai due eguali, qual si è il tarocco, 
e in questo caso fa d’uopo levar di nuovo per 
jueglio combinare la divisione. Bisogna avver¬ 
tire che chi leva il Matto starà con quegli che 
avrà levata la carta inferiore. 

Chi poi volesse incaricare un altro a giuocare 
per sè, deve allora il sostituto fare la divisione., 
oppure il sostituente dovrà dichiarare ai compa¬ 
gni di voler far succedere in sua vece i'amico} 
ima sempre prima della divisione, mentre dap¬ 
poi non è più permesso. Se dopo aver fatta la 
levata trovasi mancante il mazzo, avrà questa il 
suo valore, mentre si sa che per essa non abbi¬ 
sognano che quattro carte. 

Allorché il caso abbia destinato i compagni, 
devono sedersi Tuuo in faccia all'altro in torma 

croce, sicché ognuno si tenga a lato i due av¬ 
versar]. Tosto che questi abbiano levata ciascuno 
dal mazzo una carta per vedere chi deve scar¬ 
tare il primo, si mostrano le carte a vicenda, e 
quello che .avrà Levala la carta superiore sarà il 
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«primo a scartare, e quando si levassero carfce 
•di egual valore si ripeterà la levata. 

Qualora succedesse che a fronte di tm solo 
avversario dovessero levare due soci al tempo 
stesso» non si riterrà la levata, ma si farà prima 
-decidere chi di lor due brama esser il primo a 
scartare. Quando però uno de'soci lavi un mo¬ 
mento dopo V altro, la levata non ha alcun 
valore, e decidono le due carte levale; Se mai 
insorgono quistioni fra i due soci per esser il 
primo a scartare, si dovrà con altra levata de¬ 
cidere la controversia. 

A chi spetta scartare prende il mazzo coperto, 
mischia le carte , poi le dà a levare. Ciascuno 
ha il diritto di mftchiar lo carle, ma lo scartante 
può indi mischiarle di nuovo. In ugni giuoco 
di carte, la levata è generale, e quegli cui tocca 
levare, è il socio -che siede alla sinistra dello 
scartante. 

In quanto alla distribuzione delle carte, Io 
- scartante dà il mazzo intero coperto al levatore, 
-*e questo lo divide. Comincia la levata allorché 
il levatore ubbia posta la mano sul mazzo , poi¬ 
ché lo scartante non avrà più sopra di esso al¬ 
cuna facoltà, sintanto che il levatore non abbia 
levato e comandato. Tra le persone chili -la le¬ 
vata si fa dal levatore, dividendouna ó due volte 
il mazzo $ ma siccome presso di moltisisono in¬ 
trodotte tante J^ntee-comaade,quante ne possono 
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suggerire, ciò che cagiona molti litigi, per evi¬ 
tarli, deve ritenersi che è proibito il levare una 
sola carta, ed il fere quattro divisioni, ossiano 
cinque mazzetti. La prima, perchè potrebbe e» 
ter marcata ; le altre, perchè potrebbero molti¬ 
plicare indiscretamente ed arbitrariamente le pre¬ 
tese di un litigioso. Diviso il mazzo, si ripor¬ 
ranno i mazzetti come stanno; quindi preso quel 
mazzetto che non fu mosso dal tavoliere, si mette 
sulla prima levala; si leva poi unito ad essa, si 
ripone sulla seconda, e tutte unite sulla terza, 
quando è fatta. Il levatore comanda la distri¬ 
buzione delle carte come gli aggrada, sotto o so¬ 
pra , si' paga da sè, e paga anche tutti, o chi 
vuole, deviando ancora dalla regola di princi¬ 
piare prima daireletta. Comanda , se vuole, di 
pagare o far pagare in due rate, come 1 e 18, 
2 e 17, 3 e 16, 4 e 5 e 14, 6 e 13, 7 e 12, 
8ell,9ei0, e queste si domandano comande 
spezie, dell'ultima però se lo scartante non 
vuole distribuirle, prende il mazzo, avvisa il le* 
Tatare che ricusa di fare tale distribuzione, lo mi¬ 
schia e lo dà a levare ; ma se il levatore persiste 
nella detta comanda, può succedere tre volte 
questo andirivieni del mazzo; nell’ultima però 
lo stessei levatore dovrà distribuire le carte, non 
(k>tendosi diversamente praticare da ciò ch'e¬ 
gli avrà ordinato. Sarà pure in suo arbitrio di 
non dividere il mazzo; ma sarà della precauzione 
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dello scartante di far in modo che il Ievatore 
Socchi il mazzo, non accontentandosi di parole o 
segni, poiché questi possono essere equivoci, e 
perchè ancora se Io scartante distribuisce le 
carte senza Pindicata precauzione, può il leva- 
tore farle scartar tutte per poi levarle, potendolo 
fere allora soltanto, però che non siasi voltata 
l'ultima carta di un pagamento. Dovrà inoltre 
lo scartante intender bene Pordioé del Ievatore, 
acciò non abbia questi, dopo comandato, a can¬ 
giare di parere. Cosi pure tutti devono star at¬ 
tenti agli ordini del Ievatore, acciò possano far 
eseguire a puntino quanto è stato ordinato. 

Allorché il Ievatore avrà terminato di levare, 
lo scartante gli domanderà per buona precau¬ 
zione se abbia terminato ; dopo di che più non 
rimane al Ievatore alcuna facoltà sul mazzo, aè 
potrà cambiar la levata o ia comanda. Se poi si 
scopre nel levare una o più carte, si va sem¬ 
pre a monte scartando di nuovo le carte, e Io 
•tesso si pratica quando si trovano delle catte 
voltate nella levata. » 
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10 GIUOCO DEL TAEOCOO, 

C A P O HI. 

Distribuzione in generale delle carte' , ed accidenti 
che possono in tua seguire. 

Giusta le regole stabilite in questo giuoco,, 
deve lo scartante col mazzo coperto distribuire 
le carte setapre disopra, cominciando prima dal 
• pagare sempre T eletta; secondo, il proprio suo 
-compagno ; terzo , il compagno delP eletta, e 
quarto, sè stesso. A tutti i primi tre si danne 
19 carte cadauno, voltandosi quella che compie 

11 numero, e lo acari ante ne ritiene 21, voltando 
le ultime due che contano 20 e 21. Se in que¬ 
ste due ultime carte che si rovesciano per lo 
scarto vi sono onori o tarocchi, se ne volteranno 
tante, sinché se ne Osservino due, che non sieno 
nè onori, nè tarocchi. Si voltano poi due sole 
carte se anche sieno onori u tarocchi, quando 
le comande sieno spezze, cioè quando i paga* 
menti succedono in due o tre rate. La ragione 
perchè ne’ pagamenti si rovesciano le ultime 
due carte si è , che in caso di sbaglio d 1 una 
carta, passa questa a colui al quale è stata data 
di meno. 

Quantunque il levatoie scopra lo scarto allo 
scartante, e poi non conti il resto, non si può 
obbligarlo. È parimenti permesso al levatore di 
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prendere il mazzo per intero , e scoprire per 
disopra lo scarto -allo scartante, e in allora que¬ 
sti deve pacarsi prima, poi pagare gli altri, 
oome si è detto, «e non vi sono ordini ia con¬ 
trario del levatore. Cosi pure è in libertà dello 
scartante di voltare lo scarto con le prime o le 
ultime, tra quelle carte che sono a lui devolute, 
quando però non abbia osservato sotto il mazzo} 
mentre allora dovrà rivolgere le carte per di¬ 
rotto. Similmente voltando una carta sopra, nòn 
si potrà voltare le altre, nè a mezzo, nè sotte, 
mentre lo scarto dev'essere continuato. 

Quando lo scartante vien pagato dal lavatore 
con 20 carte, non potrà <juesti che voltarne 
una, cioè quella che conta 20, se sia scartabile^ 
poiché devesi voltar l'altrà che avanza dall’al¬ 
trui pagamento, quella cioè che conta ventuna. 
'Che se poi questa o quella non fosse scartabifo, 
allora se ne voltano tante , sinché siasi trovata 
la scartabile. Perde poi quegli ohe «contandone 
20 allo scartante, ne volta due scartabili, per 
la ragione già accennata, mentre resta da vol¬ 
tarsi soltanto quella che conta ventuna. 

Perderà al tempo stesso il distributore, allor¬ 
ché non essendo il primo pagamento, in cui è in 
libertà di chi vien pagato di tener le carte o an¬ 
dare a monte, sia questi lo scartante od il leva- 
tore, quando in un solo pagamento di i 9 carte 
volterà tre o più carte. Abbiamo pure eccettuato 
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12 GIUOCO DEL TAROCCO , 

il primo pagamento} perchè quando vi sia no 
altro già pagalo con la carta voltata, ed il di- 
•tributore voltasse tre o più carte, perde sempre 
il distributore. Così questi dovrà perdere quando 
paghi in tal modo il di lui socio, ancorché non 
siavi pagamento fatto, poiché potendo allora es¬ 
sere operato d’intelligenza per iscorgere se ha 
bel giuoco, non può più il pagato andare a monte. 

Perde non meno de 1 suddetti chi volta tre o 
più carte scartabili allo scartante. Si osservi però 
che se lo scartante viene pagato, benché non vi 
siauo pagamenti fatti con carta voltata, è in sua 
libertà di ricevere le carte o d 1 andar a monte 
ma se v' è già pagamento fatto con carta vol¬ 
tala, il pagatore perde irremissibilmente, e ciò 
per la ragione che venissero, per esempio, vol¬ 
tati 3 denari, togliendo con questo la necessaria 
segretezza indispensabile nel giuoco. 

Pagando altresì talvolta illevatore,Io scartante 
volta tre carte senz’esservi pagamento fatto; osa 
se lo scartante s'accontenta, non va a monte, 
ne volta due altre, tre o più, e in tal caso Io 
scartante è in libertà di andare a monte o di te¬ 
nere le carie. Questi intanto paga un altro, e vol¬ 
tando la carta mentre il levai ore non ha termi¬ 
nato di pagare, lo scartante, sebbene abbia già ri¬ 
volte le tre carte, ne volta altre tre, ed allora ha 
perso il levatore : ciò che non succede voltandone 
due sole. Avrà, per altro, riguardo lo scartante 
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«fi far desistere il distributore dal pagarlo • 
pagarsi da sè } poiché, sebbene il prin>o abbia 
diritto di pagare tutti, è questo soltanto un 
compenso della legge favorevole al distributore 
che gli permette di poter voltare impunemente 
le due carte. Se il levalore prende un mazzetto 
di carte, e se le sfoglia in maniera che se ne 
possano veder tre, e che si paga per disopra, 
quando avrà voltata la carta dopo la quale ne 
avanza delle altre, se saranno queste in numero 
di tre o più, perde. 

Se si ritrovano nel mazzo delle carte voltate 
nei pagamenti, potranno tutti fare in modo che il 
distributore discopra queste carte, e non s'abbia 
d'andare a monte, essendo questo soltanto riser- 
hato quando si trovino voltate nel primo paga¬ 
mento. Venendo casualmente voltala quella che 
tonta 18, da alcuni si usa a non rivolgere quella 
che conta 19, e se nessuno vi si oppone, passerà 
per 18 e 19} ma se si ordinerà che si volti arv- 
cha questa , si dovrà farlo. Nel caso che sieno 
state voltate due carte in questo pagamento, la 
18/ sarà quella della terza, ed allora perde. 
Quando sul totale dei pagamenti vi sia lo sbaglio 
<Tuna carta, cioè uno ha il 20e l'altro il 18,quello 
che ha la superiore la passerà al maucante, 
quando però non sia giuocata la prima carta, e 
perciò si anderà alle ultime tre, come accenneremo. 
Nel passare le carte, per esempio, se Teletta 
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ha 20 carte, e questa manca allo scartanti» , e 
Teletta ha avuto in iscarto il tre di bastoni , 
costui lo passa al primo giuocalore della sua 
dritta , che T unisce alle sue carte; se lostesso 
giuocatere ha avuto in iscarto il 5 di tarocchi, 

10 passa al giuocatore alla dritta; e filialmente 
questo terzo che ebbe il 21 in isoarto, riceve il 
5 di tarocchi, lo unisce alle suo carte, e passa 

11 21 allo scartante. Bisogna però avvertire che 
questa regola serve solamente allorché non siasi* 
giuocata la prima cartaè 

É da notarsi che la carta che cresce va sem* 
pre innanzi e non mai indietro, per la ragione 
ohe diversamente la carta mancata non sarebbe 
Ih giusto, mentre per retrocedere la carta, biso¬ 
gnerebbe dare la prima, e questa non si può vol¬ 
tare. All 1 incontro, quando uno sia pagato dopo 
Tàltro, la cat ta che cresce si passai ma se nella 
distribuzione è stato» primo pagatoli ferzo, poti 
l'eletta; il ferzo la darà alT eletta; e così a salto. 
BalTaltra parte, non rìsovvenendosi di tutte le 
carte state voltate nei pagamenti di coloro ebe 
non devono passare la< carta 4 , egli è chiaro che 
non si potrà passarla, mentre per farlo, bisogna 
ohe quelli i quali vogliono che passi, nominino 
Ife carte state ih iscarto ne' pagamenti suddetti» 
bastando la menoma contraddizione tra i soci, 
perché non abbia piu passo la carta. 

fa. qpesti soli casi- la. carta va» indietro,; cioè 
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se crescerà allò scartante che manca alT altimo 
pagamento, darà esso la prima voltala dello scarto, 
per motivo che è diritto di quello cui manca 
una carta ^esigerla, quanto in pena , se mai lo 
scartante non avesse voltate le carte disotto per 
averne veduto una che non gli conveniva mo¬ 
strare. Mentre ha la guerra in casa , come si 
dice comunemente, chi abbia Bagalto in iscarioj 
poiché gli avversargli danno l'assalto per prem» 
desio, come per isprovvedere lo scartante della 
necessaria munizione. Se poi si 9eonta la cartai 
dopo avere di già scartato , leverà Io scarto, e~ 
V unirà' alle altre carte, passerà la mancante e 
scarterà*, ciò si pratica perchè niuno possa pe¬ 
netrare lo scarto che ha fatto. Quando manca* 
una carian e sia già giuocala la prima, si va allo 
ultime tre, come si dirà a suo luogo. 

Passerà ancora indietro la carta quando nom 
si trovi alla, faccia, alcun pagamento di quelli^ 
che sono inclusi nei fallo , purché le carte sul 
Involo sieno nel modo stesso con cui furono di¬ 
stribuite , potendo allora rimediare al fallo io» 
vando. le carte per disotto. 

Ma glVinoonvenienti e i oa?i che possono sue» 
•edere solamente da queste prime disposizioni' 
sono molti, laonde noi non ne accenneremo che i 
principali. Uno, per esempio, nega per proprio* 
interesse la caria statagli voltata*, e se quindi neh 
eerjo del giuoco viene ad essere scoperta, nell* 
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mani dello stesso, non può sottrarsi al pagamento. 
Un altro dice che gli manca la carta, ed tra terso 
ehe ne ha solo 19 , dice averla dippiù, ma po¬ 
scia riducendosi alle tre ultime, si vede che non 
F ha : ora, trovandosi questa in mano de’giuo- 
calori, si darà -, se poi, non si trova, e sia alle 
prese, pagherà chi si è fello responsabile, poi¬ 
ché s’intende in questo caso che abbia fatto 
doppioue. Quando vi sia un fallo di due carte 
sul totale de’ pagamenti, dal principio sino alla 
fine dello scarto si onderà sempre a monte. 
Quando nella distribuzione vi sia un fallo di tre 
sarte, chi ha fallato, perde. 

C A P 0 1Y. 

Altre istruzioni intorno alla distribuiiom 
delle carte, e sul merito dello scarto . 

Allorché si è fetta la distribuzione, parte dal 
levatore e parte dallo scartante, erra, per esem¬ 
pio, lo scartante in due carte, ed il levatore in 
una*, perde il levatore, perchè fallando lo scar¬ 
tante di due carte non può perdere, ma si va a 
monte. Se il fello poi è di tre carte, lo scartante 
non perde, i componenti hanno vinto, e la con¬ 
danna va a riferirsi al levatore; poiché, sebbene 
il levatore possa distribuire le carte, non è però 
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di sua ispezione, e facendo egli là parte di di¬ 
stributore, impedisce forse allo scartante il fallò 
di una terza, che ('obbligherebbe a pagare, men¬ 
tre è un danno troppo chiaro pei soci di doyet 
andare a monte per due carte distribuite di 
piu allo scartante, forse a bella posta per maù- 
dare a monte una mano salPantivédenza di aver 
ilalo loro un bel giuoco, e così lasciando chéto 
scartante faccia interamente il suo dovere men¬ 
tre può incappare egli stesso nella rete, dando 
per isbaglio nel terzo pagamento anche una 
terza carta, per soggiacere alla pena di dover 
pagare, 

Non è però difficile che il levatore possa perl¬ 
ifere, ancorché non abbia sbagliato nella distri¬ 
buzione*, mentre vi sono de' casi imprevisti, come 
per esempio; il levatore dà una porzione di carte 
ad uno, e non le consegna, in modo che lo scar* 
ante nel contargli il restante delle carte, sba¬ 
glia d’ima, due o tre; ed allora perde il levatore 
(quando in totale sia il fallo di tre), poiché deve 
non solo consegnarle, ma stare attento altresì v 
quando lo scartante dà il rimanente delle carte $ 
e questa legge vale anche contro di lui per im¬ 
pedire che da burla o d'accordo, avendone date 9, 
dica d'averne date 6, e lo scartante che sente 
confessarsi da chi le ha ricevute d’averne 6, dia 
le altre 13, e vi sia così lo sbaglio delle tre carte, 
ed esso penda senza colpa. Perdio egualmente 

Giuocolvrt % 
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quégli cui , essendo stata consegnata parte del 
pagamento, ne domandi da uu altro tanto nu¬ 
mero che sorpassi sul totale il numero di tre di 
più di quello prescritto, mentre suo dovere e 
di contare le carte che gli vengono consegnate 
alla vista di chi gli deve dare il rimanente , 
onde non cada il fallo a suo danno ^ poiché quan¬ 
d'anche il fallo fosse di una sola, perderà, sem- 
prechè nei pagamenti antecedenti vi sia il re¬ 
stante del fallo-, mentre se è nei posteriori 
pagamenti, perderà il distributore; perchè può 
«aere stato commesso lo sbaglio, acciò perdesse 
chi ha chiesto il rimanente del pagamento. 

Perde parimenti il levatore, quando venendo 
da esso data una porzione di carte ud uno, non 
gli si conti il rimanente, o si faccia qualunque 
altro imbroglio sia da lui medesimo, che dallo 
scartante ; ciò che prova sempre più la neces¬ 
sità di stare atteuto alla distribuzione. 

In quanta alla comanda non eseguita, figuria¬ 
moci che il levatore comandi di pagare prima il 
suo compagno in vece dell’ eletta, od altro. Se 
quest'ordine fosse stato diversamente eseguito , 
allorché non sieusi vedute altre carte die quella 
dello scarto, si fanno correre a chi toccano per 
comanda ; ma se ne siensi vedute una o più delle 
coperte, rimangono, le carte a chi le ha ricevute» 
la progresso si potrà fare che lo scartante esegui¬ 
sca quanto gli è stato ordinato; ma questo non può. 
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giammai perdere per non avere eseguito ciò 
ohe gli è stato comandato. 

Consegnando le carte nella distribuzione, cre¬ 
dono taluni d*essere assolti dai falli che possono 
aver commessi col dire : Le do giuste a tutti. Se 
non saranno tali, e che vi sia sbaglio, si osser¬ 
verà quanto si è detto secondo le leggi; perchè 
que$P ( asserzione non ha alcun valore, mentre è 
suo preciso dovere di consegnarle ai proprietàrj 
giuste, sì nel numero che nel totale. Con que¬ 
sta regola si toglie ogni timore di' sbaglio , o 
u\ ssere ingannato, e si leva l’occasione di potere 
gettare le carte in terra, come praticano i truf¬ 
fatori , dovendo in questo modo pagare colui a 
cui gli manca la carta. Quando non saranno 
consegnate nel totale, perde il distributore, per¬ 
chè manca alP obbligo indispensabile di conse¬ 
gnarle ; ma allorché siano state consegnate, e 
che vengano prese e poste alla faccia , perderà 
il proprietario che se le lascia levare. Avvertito 
quindi uno dei compagni che le carte che prende 
non sono le sue 9 ma che gliele leva ad onta di 
quesPavvertenza, perde chi le leva, senza poter 
iscusarsi di distrazione. 

In quanto allo scarto, egli è un privilegio dello 
scartante, die avendo il carte, ne leva due a 
piacere, che non sieuo però onori e tarocchi ; le 
pone coperte sul tavoliere, alle quali unisce in 
seguito le prese, contandosi poi alla fine dello 
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scarto tulle assieme. Si eccettua dal caso di non 
potere scartar tarocchi quando fossero tutti onori 
e tarocchi, mentre allora si dovranno scartarè que¬ 
sti ultimi e non mai onori } ed avendo anche una 
carlina cioè una sola carta di qualunque palliò e 
tuo tarocco, scartare dovrà e quella e questo. Per 
fare uno scarto a dovere, bisogna osservare tra 
ile 21% di scegliere quelle, se ve ne hanno, che 
sieno due sole di un pallio, perchè non restan¬ 
do vene da rispondere giuocando di quel pallio, si 
prende con un tarocco per proprio vantaggio. 
Uon avendone due sole, ma tre di un pallio, con¬ 
viene scartarne due, onde ne resti uua sola, ciò 
che si domanda fare una cartina. Cosi pure a vendo 
.una sola carta d'un pallio, ed una figura che si 
teme di perdere, si scartano queste due. Chi poi 
avesse due carte, p. e., di danari e due coppe, 
si osser va se i! compagno non è malcontento delle 
sue carte, ed allora si fanno due cartine, cioè si 
scarta una di danaro ed una di coppe} perchè, 
se il compagno tiene un Re d’una di esse, od àn- 
•che amendue , si forma un bellissimo giuoco. 
Qualora poi sia stato voluto un Re ad uno dògli 
avversarli, si procurerà scartare di quel pallio} 
ma se sarà stato voltato al compagno, si farà 
cartina, eocetto che non si abhia Bagattoin pèr¬ 
dita, o di essere sprovveduto di tarocchi. Tutti 
coloro ^che pretenderanno vedere lo scatto, ec¬ 
cetto lo scartante, perderanno sens’&Ura difésa. 
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■Spetta' à scartare pel primo a quello che nella 
fefdNt ha mostrato la carta superiore» per il se* 
coodoseartoa quello posto alla dritta dello scar¬ 
tante^ e con, sinché ognuno de" giuocatori abbia 1 
scartato una volta. Quando uno non scarta, al¬ 
lorché tocca la safe volta, e che pafcsa lo scarto, 
come p. e., si deve fare il secondo scarto, e re¬ 
ietta non scarta, é lo fa invece il suo compagno, 
non potranno questi due scartar più, e si proce¬ 
derà la partita in due o' tre scarti secondo i casi, 
ed il compagno di chi non scarta, quando non gli* 
tocchi, non potrà pretendere indennizzasione, ab- 
benché può dire che spetta a lui a scartare. Cosi* 
pure se si fanno o in tatto o in parte i quattro 
scarti, e chi ha già scartato torna di nuovo a 4 
scartare, se con questo scarto si arriva al segno 
di, vedere saldati i conti delle prese, avrà questo 
il .valore; e il terzo; che lasciò passar oltre Io 
scarto nel primo giro, non può pretendere di : 
scattare, perchè non ha scartato, e noa può con¬ 
dannare alcuno perchè abbia scartato più di una 
volta. Così ogmrad può scartare quante volte gli 
venga percpeasodairastrazioue de' giuocatori sino 
a che siensi ristrétti i conti. 

Inoltre un giuocatore, p. e;, scarta con 19 
carter manoaperde se uon allora che abbia o 
coperto il supposto scarto eoo una presa, o non 
coprendole^ abbiaci fiatato per mancanza di queste 
due.catte; e ciò per la ragiooe che, non coprendo 


Digitized by L^ooQle 



22 GIUOCO DEL TABOCCO, 

lo scarto con una presa, non commise dop¬ 
pione e perciò prende le sue carte e le unisce 
a quelle che tiene nelle mani. Se lo scartante 
poi sempre fisso nel suo errore, o nella sua astra- 
sione, tralascia di scartare quando abbia rispo¬ 
sto alla prima giuocaia, non potrà più scartare, 
e perderà 14 punti. 

Se uno non scarta quando ha le carte per 
farlo, oppure scarta una sola carta, perde col com¬ 
pagno 14 punti; e per tal modo gli avversai^ 
contano 30 punii, o i due compagni 42, quello 
che non ha scartato conta solamente G punti di 
▼incita, mentre Taltro di lui socio ne conta 20; 
e ciò per la ragione che non scartando, o scar¬ 
tando una sola carta, perde li 14 punii che si pre¬ 
sume si potessero acquistare colPommesso scarto. 
Così alla fine degli scarti, se questi avrà un 
punto di meno dei 56 necessarj, avrà perduto, 
e pagherà gli altri tre socj. 

Quelli che non avranno prese tutte le carte 
di una giuocaia, cioè non ne avranno alla fine 
per coniare i punti che due o tre carte, perde¬ 
ranno il punto, e gli avversa^ non potranno 
nulla contareper la carta crescente. Bisogna però 
osservare se la carta del Matto è stata resa; in 
allora mancherà un punto a quelli phesono man-» 
canti della carta: perchè, come si sa, ne abbiso¬ 
gnano quattro per contarle. Se in queste c" en¬ 
trano figure, non avendo la. quarta, perde un 
punto, e se sono tre sfaglio, contano per nulla, 
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Uno, p. e., ha sbaglialo ne) conto de' suoi 
punti, e con una presa si crede fuori, e quindi 
su questa sicurezza abbasso le carte; ma se questi 
non è giunto ai 37 punti, le carte abbassate ri¬ 
mangono tutte agli avversar], e resta impattata 
cogli avversar] medesimi ; ma non così col com¬ 
pagno ; perchè questi ha vinto, non avendo avuto 
parte alcuna nel fallo del socio. Che se quello 
che abbassa le carte fa 36 punti, cioè impatta la 
partita, il compagno ha vinto da solo contro que?- 
gli che ha abbassato le carte. Impattata che sia 
la partita, non v’è obbligo di rigiocarla. Se irai 
uno regala una quantità di carte agli avversarj 
credendosi vincitore con quelle che le restano, e 
sbaglia nei punti, servirà la stessa regola come 
sopra, ancorché fesse impattata : e quando ciò 
succeda nel corso del giuoco, perderà il punto 
delia carta regalata, semprechè non sia lo scar¬ 
tante, il quale non può disporre di piò delle 
due del suo scarto. 

Una società che nel terzo scarto avesse 37 
punti di vincita, può lasciar eseguire il quarto 
scarto, se lo vuole; ma se ha solamente 36 punti 
di vincita, deve continuare, perchè v’è ancora la 
possibilità d’ impattarla. Non così dopo i 36 
punti quando facciano una presa, poiché allora 
hanno effettivamente vinto. Quelli però che si 
sono chiamati fuòri, o vincitori, continuassero a 
giuocare, rifiutassero , commettessero un dop- 
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pione od altro sbaglio, perderanno, ancorché 
fossero rimasti vincitori, dovendosi abbassare le 
carte per non arrischiare di commettere un er¬ 
rore, e perdere. 


GAP O V. 

Prima giuocata . Rimedj agli scarti passati* An+ 
dar a monte; cambiare le carte fra due con - 
socj. Invito. Scappare, la carta. 

Allorché reietta interrogo Io scartante, se ab¬ 
bia fatto lo scarto, airaffermativa.TeleUa giuoca.. 
Se la carta ha toocato il tavoliere, e die lo scar¬ 
tante o,per dabbenagginet.o per malizia, ha scar¬ 
tato tre carte, ha perduto. Cosi se non ha scar-^ 
tato, o che abbia scartato,uaasola caria, perde 
44. punti in favore del socio, perché non può 
nello scarto nò levare, nè accrescere. Quando lo 
scartante da sè stesso scopra lo scarto, verrà con*- 
dannato parimenti a. 14 punti a benefizio del, 
compagno, ed a discrezione considerato il danno, 
quando sia già stata presa, qnalche figura del 
pallio dello, scarto, semprechè dalla eombinazione 
delle giuocate non sia nàtalo jeeperto questo me* 
destato scarto. 

Come poi si rimedj agli scarti passati, allor¬ 
ché succeda cbp uno .di questi scarti non gli ap? 
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paritene, se si scopre prima cP avere saldati i 
conti, si anelerà sempre a monte, e scarterà 
quello cui tocca a fare il detto'scarto. Nel caso 
poi sia questo il quinto, oppure uno di più degli 
scarti che si doveano eseguire, incluso anche il 
fililo , accorgendosi quando sia già inoltralo il 
giuoco* a segno che quelli che nello scarto pas- 
salo aveano dei punti di cattivo» o di perdita, e 
che dal risultato delle prese vincessero la par¬ 
tita, perdono i vincitori dello scarto passalo, an¬ 
corché lo scarto sia stato fatto di più. Questo 
scarto che si vince di più: consiste, p. e., che 
nell'ultimo scarto uno era rimasto con un pùnto 
di-cattivo} nello 1 scarto che si è fatto d‘avanzo 
dalle prese ha di già 38 punti, sicché 30 val¬ 
gono per l’impatto} uno per cassazione del de* 
bito, e l’altro per costituire la vincita. 

L'andare a monte consiste nel prender che fa . 
lo scartante tutte le carte state distribuite, e mi¬ 
schiarle nuovamente. Spesse volte, previo P as¬ 
senso di tutti ohe non sono contenti del giqoco 
è permesso di dire al compagno di, far a monte,- 
ed anche di manifestare che ha cattivo giuoco } 
ma. non mai perù nominare le carte che ha nelle 
mani. Si va a monte talora anche con delle ca- , 
pitolaztoni, cioè o di passare lo,searlo,o di pa¬ 
gar dei punti. Il passare lo scarto consiste pre* 
òsamente in ciò che quegli a cui tocca scartare, , 
non. lo fa, e la.partita allora si fa in. tre scarti.- 
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In quanto al pagare dei punti poi si eseguisce 
con raccordarsi da quelli che vogliono andare a 
monte, e da dii non lo vorrebbe no ttetermi- 
nato numero di punii» che servono o ad aocre- 
scere la massa del debito, o a diminuire quella 
dei crediti} poiché si contano in tal caso come 
se fossero risultanti dalle prese mdesime. Quelli 
che dicono a monte prima che si scarti, non po¬ 
tranno più ritirarsi sintanto che lo scartante ab¬ 
bia effettuato lo scarto. Chi poi lo dicesse dopo 
scartato, si riterrà sino a che siasi giuocato} per¬ 
chè è facile ad osservarsi che subito che lo scar¬ 
tante compie lo scarto, è segno manifesto che 
non ama andar a monte, e giuocando Teletta di¬ 
mostra lo stesso* Quegli poi che senza aver ve¬ 
duto le carte annuncia di andar a monte, ancor¬ 
ché dopo che le ha affacciate trova un bel giuoco, 
se gli altri egualmente gridano a monte, tiene 
la sua parola, e va a monte. 

Desiderando due consocj di cambiarsi le carte 
per esser malcontenti della lor sorte, e conven¬ 
gono cambiarsele reeiproeamente, se v'interviene 
l’assenso degli altri consocj, potranno tarlo. 

In quanto all'Invito, e scappare la carta, con¬ 
viene mettervi la piò grande attenzione} perchè 
si deve convenire che in quest* invito che si fa 
nette gìuocate consiste tutta la pratica dei giuo- 
car bene. Dagl'inviti che vengono fatti dal com¬ 
pagno, devesi tosto passare a considerare le pro- 
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proprie carte se conviene rispondere secondo l‘in- 
rito, oppure se per la comhioazione del giuoco 
convenga secondarlo, od invitare diversamente, 
essendo questo il punto che decide delP abilità 
di un giuocalore. Molte sono le varie maniere 
d'invito, ma non ne accenneremo che le più im¬ 
portanti. 

Generalmente nelle psime giuocate 8* invita 
col tarocco, e quest'invito può avere diversi rap¬ 
porti. Si può invitare col tarocco superiore, 
detto comunemente il Mattatore , per passare o 
giuocare Bagalto, o qualche altra figura in per¬ 
dita. Ma è comunemente disapprovato il giuo- 
oare il 21 nella prima mano, perchè il giuoco va 
a rimanere tosto in libertà. Così pure è sconve¬ 
nevole il giuocare, che fa spesso il socio dello 
scartante il Mattatore per andar a prendere Ba- 
gatto, mentre con ciò non fa che levargli un taroc¬ 
co, poiché il Bagatto sta sempre bene nelle mani 
dello scartante, a meno che sia in pericolo di 
perderlo. Questo si potrà facilmente conoscere 
dallo scappare tarocchi, o dal noti prendere che 
farà lo scartante, dovendo questi, quando può 
prendere per giuocare tutt 4 * altra carta, cioè at¬ 
traversare il giuoco. S 9 invita allorqoaudò si 
hanno molte figure, od un imperiale, e quando, 
come si suol dire, si vorrebbe formare il giuo- 
colino , oppure quando è stato scoperto, *e che si 
è sul punto di perdere le figure, e P Invito m 
questo caso è per levare i tarocchi. 
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la quanto poi ai pallj uno che invita col Re 
cerca la Dama, invita col Cavallo; domanda il 
Fante. Se uno invita con una sfaglia, ed il 
compagno che ha il Cavallo deve passarlo, poi* 
chè per perdere il Cavallo si leva dagli avversag¬ 
li Re e cosi rimane in libertà la Dama a quello 
che giuoco la sfaglia. Qui però fa duopo osser¬ 
vare che talora può succedere che abbia cartina 
il compagno» Per conoscere questo si osserva se 
if socio ritorni o' no su quel, pallio di cui ha- fatto 
invito. Ella è però cattiva regola il giuocare così 
là cartina 1 quando uou siavi necessità di fare il 
Bagatto. Può uno anche evitare, come si è detto, 
per far intendere al compagno di aver moli e carte 
di quel pallio, e perchè avendo il suddetto sotto 
lo scarto una figura sappiasi, regolare per pas¬ 
sarla o do. Questi poi se ha molti tarocchi non 
la deve passare, ed anche avendone un solo o 
due può tralasciare di passarla, pre vedendo (dalla 
combinazione del giuoco che potrà darla sulle 
prese del compagno. Ella è però regola generale 
del giuoco^ che invitando il compagno, si deve 
prendere se è fattibile, per giuncare di uuovo 
dello stesso pallio * consultando ciò uuila meno 
pruina le proprie carte. Un compagno invila di 
un,pallio di cui si sa che è imminente la per¬ 
dita delle figure; e quest'invito significa doversi 
giuocar tarocco. S'invita ancora scappando le 
carte; g* e.,,uno fa le sue carte imprendibili a 
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franche, ed il suo socio ha una quantità di carte 
che quando verrà giuocato di quel pallio sono 
in tutto od in grau parte sue. Allora per giuncar 
l>enc deve questo secondo osservare «li non ri¬ 
spondere giammai di quelle carte di cui ha un 
giuoco grosso, (senza però rifiutare) e che sono 
■sicure. Per esempio uno giuoca tarocchi, ed il 
giuoco del suo compagno è spade; questi scapi a 
sui tarocchi i bastoni, coppe o danari, sinché non 
ba di questi pallj, poiché non gli conviene d'im¬ 
poverire il giuoco invitando con una spada, es¬ 
sendovi già rinvito di scappare tutte le altre di 
diverso pallio. Questo s'intende sempre che 
cada allorché il giuoco sia ridotto a certo qual 
punto, poiché nelle prime giuocale sinvita sem¬ 
pre con carte d'invito. 

Nel modo sopraiudicato si forma quindi il 
giuoco, che volgarmente chiamasi giuocolino , ed 
alle volte con esso si forma anche da due bravi 
giuocatori il cappotto. Questi giuochi si possono 
formare anche con carte mediocri, poiché nel 
tempo stesso che uno fa le sue carte, l'altro si 
libera da quello che non gli convengono. Un al¬ 
tro p. e., giuoca spada, ed il suo socio che non 
ne ha, ina amerebbe che il compagno giuncasse 
coppe, invita di rifiuto eoo fin coppe, e questo 
invito è regolarmente permesso» . 

Rapporto poi agli inviti degli avversa^ devesi 
farne poco conto. È bene di osservarli, ma è do- 
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vere «li non fidarsene, perchè sono fatti molte 
tolte per ingannare, e perciò si dicono ordina* 
riamente inviti falsi Ella è regola generale di non 
ridarre mai il compagno alle ultime due carte, 
poiché giuocando una di queste due, e sapendo 
che il compagno ha due carte sicure in mano, lo 
espone a gettare forse quella che è necessaria per 
tare P ultima presa. Per esempio; io ho tutte le 
, mie carte sicare, eccetto uno spade, e 90 che il 
mio compagno ha due carte sicure, comprese 
uno spade; io non devo ridurmi alfulh'ma carta, 
ma giuocare col compagno, perchè nou abbia nel¬ 
l'incertezza in cui si trova, a gettar quella che 
è forse necessaria per |>render il mio spade, e 
dar campo agli avversar] di tare il nostro giuoco. 


CAPO VI. 

Appuntare la caria . Mostrare e nominare urne 
carta e noti giuocarla . Chi deve giuocarla per 
il primo . Chi prende e giucca dappoi , e riti¬ 
rare leprose . 

L’appuntare la carta è precisamente il compri¬ 
mere la carta sul tavoliere giocandola, e questa 
▼noi dire al socio di lasciarla. Per esempio, egli 
ha il Ke con una carta sola dello stesso pallio, e 
eoo questo puntare non vuole che il compagno 
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dia la Dama, perchè giuocando esso dopo la 
•faglia, prende il socio con la Dama, e si seque¬ 
stra il Cavallo. Per gioocare bene su questo 
proposito quando il compagno punti il Re, bisogna 
consultar con le carte, e se di un pallio se ne 
hanno molte, si dà la Dama per non perderla, 
ancorché vi avvisi in contrario il socio. Puntare 
la carta vuol significare ancora che il compagno 
non deve superare quella dell'altro che ha giuoco; 
oppure si punta, se ne ha una per giuocare se¬ 
condo l'invito del compagno, allorché gli tocca, 
giuoca la Dama; e così rarrischia sulla sicurezza 
datagli dal socio d’aver il Re me<liante l'invito. 

Questa Dama la punta; e ciò significa al com¬ 
pagno d’avere altre carte delio stesso pallio, e 
che prima di giuocarle intende fare le sue carte, 
o avendone una sola di spade, punta una di quello 
che giuoca qualunque ella sia, e con ciò vuoi 
dire che ha le spade da giuocare. Un simile con¬ 
tegno nel giuoco è però molto disapprovalo; ma 
lo è di più il modo di cui si servono certi in¬ 
civili giuocatori. Usano costoro, allorquando fanno 
le carte sicure, ed il compagno invita d'uu altro 
pallio a rispondergli : Ho capito oppure, faccio 
questa , poi sono da voi , ed altri simili ceùni 
troppo chiari. Chi giuoca in simil guisa, deve 
perdere, mentre si offendono in un punto tanto 
importante le leggi rigorose del silenzio su questo 
giuoco, e perde, per la ragione che il compagno 
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forse ignaro del significato del puntar la carta, 
cioè esprimendo averne il giuocatore di quel 
pallio da cui si è invitato, risponderebbe la carta 
per far la presa, ed allora il giuoco prenderebbe 
un altro aspetto. 

Per opinione di molti vien condannato il sem¬ 
plice puntar della carta} ma io non trovo ragione 
per confermarlo. La loro regola certa dev'essere 
la civiltà ed il silenzio, ed in rigore di ragione 
affermo che. se è permesso l’invito e Io scappare, 
non può essere condannato Y appuntare, poiché 
non va tra essi varietà di natura, e vien prati¬ 
cato come Tinvito e lo scappare la carta. 

Volendo poi mostrare una carta e non giun¬ 
carla. come per meglio spiegarmi, sta a Tizio 
il giuocare, e questi prende una carta e rabbassa 
in modo che tutti la possono vedere, fingendo 
volerla giuocare, poi si pente, e non la giuoca 
perchè non gli conviene, e perchè l*ha abbassata 
pel solo fine d'illuminare 11 compagno} se questa 
carta è stata scoperta in modo che realmente si 
possa argomentare a danno degli avversar), la 
dovrà giuocare per così impedirgli che con ta/ 
mezzo scopra tutte le altre. Così chi nomina una 
carta e non la giuoca. Sta, p. e. Sempronio no¬ 
minando una carta per giuocarla, ne giuoca poi 
un’altra} ciò può seguire per equivoco non aven¬ 
dola forse nè anche in mano} ma diversamente 
questo si chiama più propriamente giuocare di 
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vantaggio come lo fa quello di giuocar spade, e 
poi fa luti*altra sortita. Quelli però che in si¬ 
mili cèsi rifiuteranno, anche inavVertentemente, 
avranno perduto (osservando però quello che si 
dirà quando tratteremo del rifiuto), perchè non 
è già la parola del giuocalore, ma bensì il tavtv 
liere, che verifica le giuocate. Gósì uno che ri¬ 
sponda per isbaglio una carta che non conviene 
al proprio interesse, non potrà più ritirarla ^ 
quand’ anche rifiutasse, quando però abbia ta¬ 
rocchi poiché rifiutando, o ha tarocchi o carte 
di quel pallio, può ritirarla, e rispondere secondo 
la regola del giuoco. Se poi uno giuocasse un 
Re, ed un altro divagato rispondesse la Danrtà^ 
quantunque abbia nelle mani una sfaglia del 
medesimo pallio, in questo caso non può riti* 
rare la carta che non doveva giuocare. 

Passando quindi a ragionare del caso di chi 
deve giuocare per il primo, e di chi prende e 
giuoca dappoi, si sa che al primo spetta sempre 
Teletta,o sia al primo giuocatore alla diritta dello 
scartante. Questo giuoca ciò che gli conviene» ed 
il primo della sua destra risponde, poi il terzo, 
e per ultimo lo scartante. Se V eletta giuoca 
senza prima aver domandato allo scartante se ha 
effettuato il suo scarto, non può ritirare la carta. 1 
Il più delle volte succede che si giuoca prima, 
chef abbia scartato lo scartante: e ciò perchè re-, 
gaiamente essendo uq tarocco quello jche si 
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gìuocadicesi che dei tarocchi non» «e nescarfonow 
Se però si rifletta all'utile che il piò* delle Tolte 
ne riporta- lo scartante, non si giuocheiebbe eoa 
questo metodo^ poiché avendo lo scartante un sol 
tarocco, arrischia di fere lo scarto. perchè eoa 
quesfunieo tarocco-può. prendere qualche figura 5 * 
ma vedendo quindi giuncato tarocco, lascia di 
fere lo scarto divisato^ e scarta come è di regola 
delle figure- in perdita. La carta superiore è sem~ 
pre quella che prende, e che dò-il diritto di giuo*. 
care in seguito. Quando uno giuoca, ma che noa 
gli appartenga, se non è copertala mano, si po- 
Iranno ritirare le carte ; hi difetto, non è- più* eoo-* 
cesso, ed, il giunco verrà continuato come prima K 
Insorgendo questione tra, due soqj a chi tocchi 
ritirare le prese fatte, le situerà quegli che ha 
preso con la carta superiore. Le carte- poi dei* 
due spcj, si. uniscono, subito alla, fine della mano, 
e si contana i punti assieme. Si danna inoltra 
dei casi in cui alcuni,, sebbene-noo spetti loro, 
giuocare, lo. fanno al solo scope d'illuminare il. 
compagno. Per esempio : Tizio vorrebbe che il 
dj lui compagno al quale spella-giuocare, met^ 
t?*se danari V me °nn sapendo come avvertirlo, 
ftnge che tocca a lui a giuocare, e mette appunto, 
danari, onde avvertendolo gli altri dello sbaglio 
ppssa con tutto ciò. il compagno, secondarlo* Io, 
pena adunque di questo: non potrà più giuocare. 
«tenari per quella mano ; me perchè anche io 
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questa legge non v* abbia luogo l'inganno, cosi 
fha un'altra legge che proibisce a quegli che in*- 
formato della prima, e sapendo che il compagno 
ha nelle mani solamente denari e spade, giuoca 
spade, perchè obbligato il socio cui spetta a giuo- 
cere, a cambiar giuoco, debba poi giuocar danari 
per appagare il compagno. Quando questo suc¬ 
ceda, gli avversarj potranno giudicare qual danno 
ne possono riportare da ciò, e in buona ragione 
potranno proibire a quello cui sta if giuocare 
Tuuo o raltro di delti giuochi, e fòr che giuo¬ 
chi quello che più sarà convenevole agli avver- 
satj. Il danno poi si argomenta dalla combina¬ 
zione del giuoco ; poiché per lo più quando ciò 
succeda, il giuoco è ridotto a poche carte. Questa 
' tetfgP però noti tiene, quando uno nau abbia 
altro da giuocar*. 

Giuocando poi o» rispondendo con due carte 
ad un tratto? che è a dire venendo giuoca te due 
carte scoperte Tona dopo l'altra, resta per la 
giuocata la prima ; ma venendo giuncate in un 
sol punto fune sopra l’altra rimarrà alla giuo¬ 
cata quella soltanto che tocca il tavolo. Quando 
•reno divise, resta quella die più piace agli av¬ 
versa^, e ciò per inspedire che si giuochi in tal 
maniera per non sapersi cosa* giuocare, e per 
giuocare quella che sarebbe di piacere al coa*- 
pagnov Questo s’intende che non cada la seconda 
córta nel giuocare la prima) e in tal caso si può 
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comprendere dal modo con cui succede. Se poi 
segue rabbassarnenio delle due carte nel rispon- 
dere, se non si rifiuterà, si osserveranno le re¬ 
gole sopra indicate. 

Quando si giuoca e non si scopre la carta, 
si avverta che se questa si scopre, s'intende per 
giuocala e risposta, perchè ha toccato il tavoliere^ 
rna se quello che l’ha giuocata si fosse pentito 
e la prendesse, e quindi l'unisse alle carte che 
tiene da giuocare, quando non si fosse veduta, 
quantunque si pretendesse obbligarlo a giuocare 
la carta ritirala, quegli nè può giuocare impune¬ 
mente un'altra, nè dire ancora che è quella che 
voleva giuocare. 

Non volendo rispondere ad una o più giuo- 
cate bisogna ritenere che tutte le prese non es¬ 
sendo che di tre carte, perchè uno non risponde 
debbono per necessità fare che alla fine cresca 
una carta, la quale è poi devoluta a quella parte, 
che fa l'ultima presa. Che se poi succedesse che 
fossero due i quali avessero una carta nelle mani 
di più alla fine dello scarto, bisognerà vedere 
se tra le prese vi sono dei doppioni. 

Quelli che risponderanno prima del loro giro, 
p. e-, risponde prima il terzo del primo, o se-, 
condo, indi il primo e secondo non potranno riti¬ 
rare la carta. Se chi risponde prima d'un avver¬ 
sario è il Compagno di chi ha giuocato, non si conta, 
essendo suo danno sebbene sia con tutto ciò obbli- ‘ 
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gaio a lasciare la carta sul tavoliere; ma quando 
si risponde prima degli altri, sia Tultimo In regola 
di giuoco, allora perderà, perchè si deve sup¬ 
porre sempre fatto ad arte per illuminare il com¬ 
pagno ed assicurare il giuoco. Rimane quindi a 
considerarsi la qualità dei giuocatori, lo stalo det 
giuoco e le circostanze che possono produrre Io 
sbaglio per questa mancanza di necessaria istru¬ 
zione, ciò che si tratterà nel Capo seguènte. 


CAPO VII. 

Parlare , e far cenni nel giuoco. Che cosa è il 
Matto , e come si possa usarlo nelle varie tir* 
costanze del giuoco medesimo. 

Secondo il trito proverbio si dice che il giuoco 
del Tarocco deve esser esercitato da quattro 
muti, per dimostrare la necessità che v’ ha di 
serbare costantemente il silenzio per chi vuol beh 
giuocarlo. Egli è necessario di lacere tanto per 
contare i tarocchi, come per ritenere il filo del 
giuoco, e perchè non si possono indicare le carte 
che si hanno da giuocare nè con la voce, nè con 
segni. Per esempio, ano per annunciare al com¬ 
pagno che ha ancora un Re od altro nelle mani, 
dicesse : Io aveva tre onori 7 il compagno che si ri- 
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corda che esso ha giuocato due di questi onori^ 
egli altri quattro sono stati giuocati, comprende 
subito ch'egli ha il settimo. Così pure uno che 
faccia dei segni con le mani o con la faccia di 
ciò che tiene tra le mani, e di ciò che il com¬ 
pagno deve giuocare. In questi casi, sempre che 
si possa Yeramente prorare dagli avversarj 
di avere riportato del danno per queste parole 
e questi cenni, chi le ha pronunciate o eseguiti, 
deve perdere. 

Che cosa poi sia realmente il Matto, e come 
si debba usare, abbiadi già detto eh* 1 egli è un 
onore, ma che non ha nessun valore per prendere, 
ed è una carta colla quale si risponde a qualunque 
giuoco senza rifiutare. Così uno giuoca tarocchi 
ed io non mi trovo die il Bagatto : per non ri¬ 
sponderlo e perderlo per questa giuocata, ab¬ 
basso il Matto. Così succede se non voglio pri¬ 
varmi di un tarocco che ini preme, e non di¬ 
versamente. Uno giuoca il Re di coppe ed io 
che teogo la sola Dama, do il Matto in di lei 
vece. Così pure diciam del Cavallo: se m'accorgo 
della maniera di gìuocare del compagno che egli 
possa aver la Datila o carlina, abbasso pure il 
Matto. Per comprenderlo, bisogna ritenere che 
se il socio lascia 9 non ha la Dama, e se invita è 
segno che la tiene. Nel primo caso do il Cavallo, 
e mi resta così di prender la Dama in altra giuo¬ 
cata. 11 modo di abbassare il Matto si è, che fa- 
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*ce«dòlo toccare il tavoliere, si Ripone quindi 
nelle prese, e si dà una carta di quelle delle prese 
medesime a quelli che presero la giuocata del 
Malto. 

Uno won sa cosa giuocare, abbassa il Matto, ed 
il giuocatoreche gli sta alla destra, giuoca quella 
caria che più gli conviene, e gli altri due con¬ 
soci devono rispondere come die altre giftocate ; 
e quegli che k> ha abbassato deve da poi rispon* 
dere mia carta, come si è detto disopra. Quando 
«no che ba abbassato il Matto non ha fatto presa 
alcuna durante la mano, e che si trova alla fine 
di non aver carta da dare in suo cambio, perde 
anche il Matto ohe è devoluto a chi fece la presa 
della mano in cui egli k> ha abbassato. Le carte 
dello scarto poi non possono servire perii Matlo^ 
come si disse dello scarto. Un altro fingendo di 
abbassare il Matto, cala sulle prese un'altra carta 
ohe gli preme come, p. e., un Re o una cartina 
quando si venisse a scoprire di poi il Malto ini 
sua mano, o di un altro, perde chi ha abbassata 
la finta carta \ perchè deve giustamente giuocare 
sd tavoliere le carte che tiene nelle mani, e non 
calarle a sorpresa so quelle già state prese. Così 
tutti quelli egualmente che confonderanno le 
carte che hanno per giuocare, perderanno. 
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CAPO Vili. 

Vegli accidenti diversi che possono nascere 
nel (puoco. 

Succede frequentemente che non sovvenendo» 
delle carte state .voltate nello scarto, il compagno 
potrà risovvenirle, prima però della prima giun¬ 
cata, mentre gli avversarj non sono obbligati a 
ferlo. 

• Quando poi succedesse di trovare due cartè 
compagne, come p. e. si rinvengono nel massa 
due Re di coppe, di danari od altro, in siimi 
caso se vien fallo d'aeeorgersene si aiuterà seno-, 
pre a monte dal principio dello scarto sino al 
line; ma se tra i compagni si fossero già ristretti 
i conti delle prese, tutti i punti fatti avranno 
il loro valore. 

Parlando del rifiuto, egli è quando uno giuo~ 
cando un tarocco, risponde con questo ad una 
carta di qualche pallio, ovvero con una cartad^un 
pallio risponde ad un tarocco, sebbene abbia 
tarocco, o viceversa, perderà quando la carta di 
nuova giuocata tocchi il tavoliere, tutto chè non 
sia talvolta coperta la mano del rifiuto; e ciò per¬ 
chè non è obbligo di coprire le prese. Che se poi 
per qualche sottomano giuncasse un altro in vece 
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dì quello' che ha fatto la presa del rifiuto, allora 
ohi ha rifiutato e s'accorge del cambiamento del 
giuocatore, può benissimo ritirare il rifiuto. Uno 
che rifiutando se uè accorga, può levare ancora 
la sua carta, e tutti quelli che hanno risposto 
dopo, possono cambiare le carte di già risposte* 
Rifiuta ancora quegli che abbassa le dire o piu 
ultime carte, perchè p. e., viene giuocalo spade,, 
e questi ha il Re, ma risponde per prima carta 
un tarocco alle spade, poi abbassa subito il Re, 
perchè la prima carta abbassata, non è di quel 
pallio, e giuocando il Re dopo è rifiuto. 

Si farà uu doppione allorquando uno ri-* 
sponde due carte in una, oppure risponda due 
volte in una giuncata, o abbia una carta meno», 
e questa si trovi nelle prese. Il doppione sarà* 
per così dire consumato, allorché dal legittima 
giuocatore verrà nuovamente giuocato dopa la 
presa del doppione, e chi lo commetterà perde* 
Se uno s'accorgerà d'aver fatto doppione prima 
di una nuova giuocata, e farà osservare d'essere 
mancante d'una carta, la potrà ritirare. 

Si è già parlato diverse volte del pagare, senza 
prima definire cosa s'intenda sotto questo voca* 
bolo, perciò ne daremo una più chiara spiegaT 
alone* Quello che commette doppione od altro* 
e che perciò deve pagare, paga comunemente 
tutti: cioè, se per esempio, giuocasi d’ una lira 
per ogni giuocatore, quello che perde deve pa- 
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garne tre, perchè appunto tre soso i gtuocftloci 
die hanno Tinto. Che se ella è poi ona battaglia 
l'interesse del giuoco, il perdeste paga la botti« 
gita; e gli altri tre bevono con hai alta salute* 
Tra i tanti casiche possono condurre un giro»» 
calore a pagare per tutti, v’ha pur quello che ta¬ 
lora per irriflessione succede che uno sa che gK 
avversar] hanno tali punti di buono, i quali uniti 
con la carta voltata nello scarto hanno già vinto, 
quindi abbassa e confonde le carte*, p. e., gli av¬ 
versar] di Tizie hanno 32 punti di buono y ed 
uoo d'essi ha in iscarto un Re, che contando in 
tutto 37 punti, hanno visto. Tizio mesce le carte, 
perde, e perde da solo; perchè niuno gli disse 
all'orecchio che il Re in mostra sarà degli av¬ 
versar]. Succede Io Stesso del Matto, volendo 
dire d'aver vinto quando solo bastasse, mentre 
si sa che non è certo il giusto di lui valore, se 
non dopo una presa, e che sia resa la carta alla 
parte avversaria. Non è lo stesso del Mondo, 
poiché per fare che gli avversar] facciano tanti 
punti quanti sono necessaij per superare i loro 
52 di perdita, ed accumularne 36 di vincita, è 
necessario che vi entri il Mondo, ed essendo 
questo nelle mani di chi ha dei puuti di buono 
sopra di loco, se basta, possono dire d'aver vinte 
ed abbassare le carte* 

Perdono e pagano egualmente tutti quelli che 
prendono carte del compagno e le uniscono atte 
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propria fidandosi della semplice parola del socio, 
che dice aver pioto gli avversar}, ed abbassa le 
carte coperte, madie non le «nette da sè mede*, 
simo in una certa qual distanza. Qualora poi il 
socio «netta le carte anche coperte in competente 
distanza da sé, può 1'allro unirle alle sue, e quindi 
pagare per metà la partita, poiché in questo caso 
hanno perduto entrambi, anche per propria con¬ 
fessione. Egli è pure egualmente doppione lo 
scartare tre carte, e chi le scarta perde. 

Quando uno per timore di aver rifiutato dice: 
Buon giuoco , oppure: Aspettato prima di giuocare i 
gli sarà permesso di ritirare la sua carta ancor¬ 
ché si giuocasse, basta che non risponda alla se¬ 
conda giuocala. Quando però dopo di ciò venga 
interrogato se abbia veduto il rifiuto, e risponda 
di non aver rifiutato, oppure dice: Giuocate^ ha 
perduto. 

Quand'anche uno fecesse doppione, e Paltrò 
mancasse di una carta, pagherà chi neè mancante; 
ma se quegli si accorgesse quando si commette 
il doppione, prima che si giuochi di nuovo, fa¬ 
cendo vedere, che è mancante di una cariargli 
verrà data; se poi per la mancanza di questa 
caria avesse già rifiutato, pèrderà per non averla 
chiesta, quando s'accorse che gli mancava. 

Perde pure chi avvisa uno che abbia rifiutato 
o doppionato, eoe., in tempo da poter rimediar* 
?i. Chi ha rifiutato o doppionato, sempre quando 
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yenga scopèrto il doppione od altro, dal momento 
che sia giuocata la carta sino alla fine delle gino- 
cete, si può farlo pagare; ma deresi farlo primi» 
di contare le prese, e si dorrà scoprire la mano 
del rifiuto o doppione, e quello dorè è verificato' 
il rifiuto accennato; ma se sarà questa o quella 
confusa non si potrà farlo pagare. 

Se uno si accorga di aver rifiatato, ed il ri¬ 
fiuto sia nelle sue prese, qualora venisse in pen¬ 
siero a qualsiasi giuocatore d’ordinerà di noi* 
confondere le prese, quelli che ne sono avvertiti, 
se le confondono, perderanno. Se uno vorrà ve¬ 
dere le sue prese, sarà padrone; ma quando v* 
sia la certezza q il dubbio del rifiuto, con or¬ 
dine di non mischiare le carte, dovrà levarle a 
quattro a quattro alla presenza degli altri giun¬ 
tatori, senza confonderle. 

Alla fine di uno scarto, se si trovassero uno o 
due giuocatori con una carta, e gli altri non ne 
avessero, si ricorrerà alle prese; poiché se si pò* 
tesse venire in cognizione che questi due a cui 
mancano, abbiano doppionato, allorché ciò sia ve¬ 
rificato, perderanno; ma in caso diverso resteranno 
le due a chi fa Pulitina presa: se poi uuo per* 
dona il rifiuto od il doppione, ed indi poco dopo 
rifiuta egli medesimo, oppure fa doppione, se 
viene condannato a pagare, lo deve fare, non 
derogando il perdono concesso dalla legge del 
Tarocco, non volendo la ragione che il tavolo 
^fo***ni b 
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Col pretesto del rifiuto non si possono scoprir lè 
carte. Trovandosi una carta per terra come si 
debba regolarsi , e del Cappotto. Dare la carta 
v a chi manca per isbaglio fatto nella distribu¬ 
zione. 

Non può valere il pretesto di obbligare gli av¬ 
versa^ a scoprire le loro prese in qualunque 
caso, e tutto al più non si può che costringerli' 
a non confondere le prese, cioè a metterle a 4 
per 4, come si disse di sopra. 

Tròvandosi poi una carta per terra, quegli che 
ne è mancante, e che s'acsorga, la potrà ripren¬ 
dere e tenerla coperta \ ma se per di lui man¬ 
canza ha già rifiutato, allora dovrà irremissibil¬ 
mente pagare, ed il rifiuto si comprenderà dalle 
ginocate che rimangono a farsi, oppure alla fine * 
dalle prese. Non si deve ammettere in similcaso' 
l'andare a monte, per la ragione che uno accor¬ 
gendosi d’aver un cattivo giuoco, getta le carte v 
in terra, e così annulla quello scarto, È bensì ; 
vero che uno talora può con una tal legge pagare * 
anche innocentemente^ ma è vero altresì che se : 
questi conterà le sue carte, risparmierà tanti dop- * 
pioni, sebbene quando si giuochi, con persone so¬ 
spette ditruffa, bisogna.star bene alferta. e non* 
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basta alle volte contare le carte per garantirsi dalle 
loro gherminelle, a di quanto possono far con¬ 
stare intorno al doppione, di cui non parliamo, 
non essendoci noi proposti d'avvelenare il me¬ 
rito del giuoco col porger gli antidoti. 

Io quanto al cappotto si è allora ehe due socj 
fanno la 19 prese, e per conseguenza gli avver¬ 
sar] non ne fanno alcuna. In questo coso se i 
perdenti hanno abbassato il Matto, perdono an- 
che questo, mentre passa, come si è detto, nelle 
mani degli avversai?; e se il cappotto vien date 
alla scartante, perde parimenti anche lo scarto^ 
e così il Matto se lo ha. Sr chiama para cap¬ 
pottane, quando un gjiiocatore, indipendentemente 
dal socio, fa tutte le i9 prese, senza che alcuno 
degli altri tre possano prendere una mano. 

Rapporto poi al dare la corta a chi ne manca 
per errore commesso-nella distribuzione, quando* 
non siasi data a chi n'è mancante prima d'ioce- 
trinciare il giuoco, il tempo di darla sarà allor¬ 
quando il giuoco sia ridotto a tre sole carte. 
Quegli a cui amaca, la chiederà a chi Fbadi piò,. 
e tutti lo possono avvisare, se mai non si risov¬ 
venisse. Quegli che ne ha quattro, leverà gli* 
onori, ed essendo tutti onori, scarterà le carte; 
poi le presenterà coperte a colui che n* è man» 
conte, e farà che scelga quella che gli piace. Al¬ 
lorché quegli che sceglie la carta avrà deciso* 
qualedehba levare, non potrà, più ritirarsi, e ie 
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ehi deve dare, confondietà le carie, perderà* 
Se in questo tempo si sovvenisse di chiedere 
la carte, semprechè sia giuncata la prima jd» 
quella mano, avendo anche una sola carta, ri¬ 
sponderà quella a suo tempo, e poi si farà dare 
la carta. Che se poi finalmente sarà astratta* 
a segno di non domandarla, e venisse giuocata 
anche L'ultiina mano, quella che rimarrà nelle* 
mani di colui che Tha di più, sarà la carta cha 
risponde per chi n’è mancante. 

Non si potrànaai venire in cognizione delle carte, 
scartate con qualsiasi pretesto ^p* e», uno verso, 
la fine delle gi«ocate dice al compagne'scartante:. 
Levate lo scarto* e mettete una figura che «ridir- 
ohi i punti delle figure in iscarto ciò non si 
può tare, perchè colui che paria io questo modo, 
ben iuformatodi tutte le figure giuncate, fuorché, 
di una Dama odi un Cavallo, svende quest'ùl¬ 
timo tra le mani, perplesso; se debba gjuocarlo o* 
no, chiede, come si è detto, pen sapesese la Dama, 
sia scartata. La carte che gli viene mostrata jn~ ; 
dica cinque punti, onde il compagna argomenta 
ohe la Dama è scartata, quindi che è in libertà 
il Cavallo ch'eg)i giuoca, e con esso vince» la 
partita ÀJ1* incontro, se fosse stata prive dìi una. 
tal cognizione, avrebbe tralasciatoci gjuocare la 
carta, e forse avrebbe perduta, (spartita. Ci verrà» 
per avventura ripetuto che questo caso può>difo, 
finimento accadere^ ma siccome non è imposi 
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bile, sebbene difficile, quindi abbiamo credulo 

fra i tanti di accennare anche questo. 

Cosi diciamo pure; Uno è dubbioso se eia stata 
giuocata, oppure scartata una carta, e dice col 
compagno: Nonsosesia stata giuncata la tal tartan 
il compagno che si ricorda d'averla scartata, fin¬ 
ge di contare i punti, leva due carte ideali e le 
ripone sul tavolo, poi con destrezza mette te 
scarto nelle prese, e dà al compagno il mazzo der 
punti fatti, perchè osservi esser già in sicuro In¬ 
carta in questione. Non si può fare una tal pas¬ 
sata, meutre se chi ha scartato tiene le prese e 
Vuol dare le carte, leverà Io scarto come sono co¬ 
perte le prese, e le darà dappoi. Quindi fatto 
quanto si è detto, potrà se vuole, dire i punti 
delle prese: ma non mai passare le carte se prima 
se le affaccia sfogliate il medesimo scartante. 

Nel contare poi de* 1 punti alla fine d'ogni ma-> 
no, quei socj che faranno piò punti degli altri 
dovranno manifestare i loro punti: ma se fos¬ 
sero di 56 cadauno, toccherà allora alPeletta. 

Uno che abbassi una quantità di carte , cre¬ 
dendo sue tutte quelle che si hanno a giuoca- 
re, oppure per altra ragione, quando le carte 
chediene non sono in numero di tre, e che toc-- 
chino il tavolo in qualunque parte, basta che una- 
di queste sia prendibile dagli altri, incluso an¬ 
che il suo, perde infallantemente chi le abbasso. 1 
Si può perdere anche abbassando due carte^ 
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«enea che tocchino il tavolo; basta che sia ridotto 
il giuoco ad un certo stato che le carte siano ab¬ 
bassate in una maniera visibile al compagno. Ecco 
guest"altro caso: il socio di quello che deve gio¬ 
care invita, p. e,, bastóni nel rispondere; un 
avversario che sa forse essere poco esperto nel 
giuoco quello con cui sta à giuòcarfe volendo in¬ 
cutergli timore, invita aOch’esso bastoni (giacché 
non si deve mai far conto degli avverSarj, come 
abbiam già detto più volte), questi rimane dub¬ 
bióso non sapetVifo che giuocare, se bastóni, o 
piuttosto danari; il compagno vedendolo in que¬ 
st’incertezza, e scorgendo non aver inteso Dinvito 
abbassa le carte, dicendo: Tutte miei Queste sa¬ 
rebbero state diffatti tuttè sue, se it compagno 
avesse giuocató bastóni ; ma avendole abbassate, 
come si Ó «letto, perderà per la ragione che il 
compagno don abbassando esso le carte avrebbe 
forse giuocato danari : il che procedendo a que^ 
sto modo avrebbe forse procurato un gran van¬ 
taggio agli avversarj. 
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CAPO ULTIMO 

Quando uno unisce le carta prese sema intettth 
gema del compagno . A chi spetta di coniar, 
le prese * Coniare i punti toltili. Parlila in 
sei. Chiosare in tre , e perché si chiama Zuc¬ 
cherino: 

Terminando, il nostro codice con questi ultimi 
avverlimeuti,. ci resta a dire die , quando, 
giuocaiore unisce le proprie carte aquelle degli 
avvensarji mnm accennare U risultato dei punti 
ai socio* oppure senza avere avversari ni ©de¬ 
simi prima contate le loro carte,, se questi con* 
vengono suirunioue delle carte, sarà in Ioroar- 
bitrio il valutare queste carte unite anche iu un» 
pqjuto, solo* cioè* 4 sfoglie* cosi il compagno che 
non ha a vuta, alcuna parte nell'unione delle carte*, 
condannata che sia la società* questa condanna 
il solo socio alla soluzione anche della sua parte T 
e ciò per la ragione degji avversarj contro il prò» 
prio compagno, e dire con essi che le carte av¬ 
versarie non contavano che un punto solo. Seno<- 
bra però che il condannar uno in 71 punti sia 
lo stesso che il farlo perdere , eccetto eh* egli, 
avesse dei, punti di cattivo, o fossero, i due ul«. 
timi scarti può ancora vincere i 71 punti che si : 
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& dillo. Quando insorgono controversie ralla 
numerazione de* eooli, dovranno quelli che ne 
fàono un maggiore, eenlarli alla presenza della 
aocieli avversaria, la quale li dovrà riconoscere, 
dopo di che non vi sarà piè luogo a questioni. 

Parlando ora dr ehi deve contar le prese, 
ogni società conta le proprie, e se dopo con¬ 
iate, un consodo volesse contarle di nuovo, gli 
è permesso. Chi ha feti» più di 3fr punti in¬ 
sorgendo questione, dev'essere il primo a dire il 
numerato di essi aN altra società. I punti che 
i primi foaao di più dei 36 vana» a loro van¬ 
taggio per il secando scarto ; «onte altresì 1 ranno 
a scapito dei secondi: p. e., nel primo scarto si 
sono da una società falli 47 punti, restano a di 
lei vantaggio 11 punti per il secoudo scarte, ii 
quali uniti a 23 punii cìw titano nei seconda, 
scarto, rimangono debitori di due punti, versta 
Poltra società. Se poi chi ha avuto maggior ma¬ 
niero di punti nel primo scarto, ne ha ancocui 
maggior numero nel secoudo, allora unendo que- 
«la nuova porzione alla pròna gii serviranno 
^er il terso, ed anche per ii guasto scarto. ! 

Sul merito quiodi- di costasti i punti totali, 
contandosi le carte, si prendono in aumeratdi 4 
per 4, come sono formale le prese, quando perù 
si giunca io quattro- i punti di no.masse di ta- 
»occW, contandoli per 4 «Uà volta, tono 72 punti, 
#d avanzano due parti, ma eh* dm pei 
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essere defysfaglie. Il Recoii (ré «fàglie ertola 5 
punti; cosà il Malto «1 il Bagolio; il Monete 6 
pu&ii\ La Dana 4 , il Cavallo 3, ed il Fante 2. 
Dei lareeehi, eccettuato il primo cioè Bigatto , 
e ruliimo che è il Mondo , ogni 4 conta un punto, 
e così lo è egualmente delle sfaglie. 

Contandosi poi due carte sale di valore, si le* 
vano lora due ponti del valore sul totale; ed 
essendo, p. e., un Re ed atta Dama contano 
soltanto 7 punti* 

Giuocando colla preventiva intelligenza di 
&r due partite, quando non siavi eccezione in 
contrario , non si potrà cambiare socio dopo 
iFuaa di queste, ma si dovrà o giuncare anche 
la secondato pagare. . f ■* 

Dovendo quindi fare alcup cènno della par¬ 
tila in set r ecco come sostanzialmente ella sià 
•composta d‘ dite concatenate. Un componente 
-prende il moxao^ e lo dà a levare; quegli che leva 
icoraandai chic genUtuonùm nominando due carte 
*td arbitrio; così comanda d'incominciare da chi 
vuote) ma dève^a voce notificare In cornando, a 
tutti darne una pfer ciascun componente esentr 
•pre fegolarpaentO) e così continuare finché sièno 
uscite le «Lue carie nominate dal lavatore. Sop¬ 
ititit otta di queste j chi i'ba la coprirà, e a quésti 
<m>n si «fosann&pife ctfrte, ma si continuerà cogli 
altri, statante chè esca anche la seconda. Quelli ~ 
pei che avemmo quostedpe carte, saranno igeiti 
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tifnvmini siati nominali, ossiano i vincitori della ■ 
prima partita,, ma che devono poi subentrare; 
nella seconda in luqgQ dei perdeali 9 e. gjuogare 
coi vincitori dellp prima. • , 

1 quattro componenti, che non sono gei\liluo- 
tnmi 9 leveranno per dividersi, cioè prendevo il 
compagno. Anche'nella seconda partita i com* 
pagni vincitori delia prima, saranno in società. EJ. 
se nella prima avvenisse che un giuocalpre rifiu- 
tasse, o commettesse altro fallo per cui dovesse 
perdere il suo compagno, questo secondo guada¬ 
gna sul socio, perchè il compagno che l^a fallato 
deve pagare anche per lui la partita. Così per 
lo scarto si considera Pallialo della partita ter¬ 
minata^ e questo servirà di regola per la seconda, 
e quella società che ha scartato la prima, sta 
nella seconda partita Pali ima a scartare. E di 
tal modo sempre quando si giunca una nuova 
partita, il mazzo oltrepassa uu giuocalore, e cosà, 
continua di salto, onde il primo sia l'ultimo. 

Non piacendo la comauda fatta per «scegliere 
i gentiluomini, e riguardandola pome vantaggiosa* 
con giusti motivi, si dovrà cambiarla. e., si 
comanda il primo tarocco, e prima la sua} sic¬ 
come sono 21 i tarocchi ; così è probabile die gli 
possa essere di vantaggio, onde opponendogli*! 
dovrà cambiare la comanda. Si comanda, an^ra 
di dare una quantità di carte ad ognuno de' giuo^ 
<?atori, e contendo ^ punti chi ne ha jpiq, p fjpepo, 
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secondo la comanda, è gentiluomo. In questa co¬ 
ntenda bisogna stabilire il valore del Matto, 
poiché altrimenti, non parlandone esso, non ne 
ha, e le carte si contado pel loro ordinario 
ralore. 

' Avvenendo il caso che non venga deciso da 
cbi comanda i gentiluomini, che si debba fere 
sortendo punti eguali, cioè in forza della comanda 
tono tre o piò, e, p. e., si è comandato chi ha 
più punti, uno I*ha superiore, e due sono eguali} 
quello che è superiore, è gentiluomo, e i due 
eguali faranno una comanda tra loro due, e da 
questa si estrarrà l'altro gentiluomo, praticando 
sempre cosi in simili casi. 

Chi poi volesse fare una partita in tre sola- 
' mente ad ognuno de’ giuocatori, si danno 25 
, carte, ed allo scartante 28} e cosi per lo scarto 
sane voltano tre, e tre parimenti se ne scartano. 
Ognuno de’giuocatori scarta una volta e fa giuoco 
dasè}H Mondo, ossia 21, conta soli cinque punti, 
ed il totale dei punti, contandoli a tre alla volta 
sono 78. Per non perderne o vincerne, se ne 
fanno 26 per ogni giuocatore, e talora succede 
Che s'impatta, e ciò avviene quando alia fine dei 
tre scarti si trova che fra i debiti ed i crediti 
degli antecedenti ognuno fa 26 punii. 

! Chi non copre lo scarto*, cioè prende cappotto 
scartando, perde lo scarto, il quale è devoluto a 
chi fa l'ultima presa} e se i stato abbassato it 
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Matto, anche questo spetta a chi ha tatto la 
pee*a, hi cui è stato abbassato. Tutto ciò ohe si 
è (fatto delia partita io quattro giuocalori, si os- 
aererà anche in questa, eccettuati i casi ebo 
appartengono a società, poiché ifcWa partita in 
tre questa società non esiste più. 

Così pari meati è vietato V abbassare le carte 
Crédendole sue} poiché quantunque non valga la 
vnptone ohe ciò può servire di «torma al compa* 
goo, come nella partita in quattro, eoa tutto ck* 
ao« è men vero che tante volte si giuoea pièt-- 
tosto in favor di Tizio che di Sempronio, dacché 
questa partita prese la dominatone Lombarda 
di Reseghino, onde si deve supporre che uno ab¬ 
bassando lecerle, vaglia dare al suo favorito quei. 
Unni che sono in sua mano, perchè abbia a re* 
gufarsi \ quindi chi abbassa le carte in numero 
di due, tre, o più secondo le circostanze perderà, 
purché si possa provare danno ad un compo¬ 
nente. 

. Termineremo il nostro Codice col fare bre¬ 
vemente qualche cenno anche intorno al così 
detto Zuccherino. Ecco perciò in che consiste 
questa partita. Si fanno tre partite, ed io ca¬ 
dauna di esse si cambia il compagno, ,in modo 
che alfine si abbia avuto per compagno ognuno 
dei componenti. Questa partita sembra fatta 
espressamente, perché essendovi uno q piò de¬ 
bole tra i giuocatori, vada in giro la necessità di 
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averlo al tergati tangente per compagno in eia aM 
delle partite. Coloro poi che non vorranno tee* 
minare le tripartite convenute, pagheranno per 
quelle che rimangono da .farsi. Rapporto a «h* 
deve scartale per il primo, posteriore alla prona, 
si osserverà la stessa regola notata alla partita 
in sei., cioè saltando sempre ma individuo. 

Per non istanca re e confondere la mente der 
nostri principianti, abbiamo ornine sso di ripor- 
tare utTiufiailà di tanti altri casi che possonone* 
cadere a chi si diletta di questogrooco, che ri-' 
chiede molta attenzione, ed altrettanta merito¬ 
ria. Da nbi possiamo dire di aver così iniziato 
y soli discepoli; mentre siamo tròppo persuasi fclie 
le persone già provette per lunga esperienza T 
possano dar ragione di tanti altri casi, ed essere 
giudici da sé stessi nelle fatile e varie vicende 
del Tarocco. Roa cesseremo per ultimo di ripe¬ 
tere, che colPoeservanza di quéste regole impor¬ 
tanti da sapersi, massime a chi si espone a giun¬ 
care nelle civili società e nelle adunante di di¬ 
stinzione, può gitrocaré con qualche credito e 
molto più vantaggio, scura delie quali sarebbe 
inconveniente it presentarsi ad un tavoliere per 
servire di mirabelle ai più accortile pagére a 
troppo caro presso it tempo del loro noviziato. 

Fine del Giuoco dei Tarocchi. 

; . • . - 1 Vii M l 
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CAPO PRIMO 


Preliminare\ e spiegazione dell 9 ombre. Valore 
delti carter modo di giuncare , e leggi di 
questo giuoco « . 

Egli 1 è quella, senza dubbio. uno de' piu tei 
giuochi che abbia saputo inventare l'ingegno 
spaglinolo: ed a comune giudizio il giuoco del- 
P Ombre, quantunque sia un misto d'azzardo e 
d'ingegnojxpiesfultimoavendovi la maggior par¬ 
te, può assolutamente chiunque avere sopra i[ 
compagni la prerogativa «li rimanere sempre a 
lungo giuoco vittorioso. Principieremo adunque 
dalfesporrequalche avvertenza particolare, onde 
istruirsi anche in tal giuoco, che viene riputato 
uno dei più dilettevoli dopo quello degli Scacchi, 
rfe! quale daremo un'estesa dichiarazione dopo 
che avremo terminato quello delle carte. ^ 
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Il giuoco dell'Ombre fi 4 in Ire p«w>B,to» 
40 corte composte dei jgnattro 4 * 1 $ q^ne nel 
Tarocco» «cioè spada, hetoni^diiari e céppe, fi 
Tatare di queste è considerato come segue: la 
Spadiglra è Tosse dì spade, che è la prima carta 
del giuoco, la quale sempre trionfa. Maniglia è 
il due di spade, o quello di bastoni, il sette di 
danari, o quelle di coppe, dei quali palfj tram» 
fono, e ad ognuno de' quali viene valutala lese- 
condì carta del giuoco. Basto è Tassodi bastoni, 
tersa carta del giuoco che sempre trionfa; onde 
spade e hastoui si chiamano palfj coiti, perchè 
hanno un trionfo di meno, che coppe e danari. 
Queste tre carte si ebinass Sfaccio, e Matta» 
tori. Punto sono Tasso di danari e di coppe, e 

Q uando U loro palo trionfo, sono la quarta carta 
elio sluccio, e prendono tutte le figure. Quando 
poi non sono trionfi, sono le migliori dopo le fi« 
gore del loro palo. Nella cartiglia di coppe e di 
danari le migliori sono sempre le più piccole. Gli 
Sfacci sono tanti, quante sono le carte che si 
hanno consecutivamente dopo le prime tre ao 
cerniate, e questi Stiacci sono onori in mano 
del T Ombre. 

Far Tenazia vuol dire avere Spadiglta e Ba* 
sto, e due altre carte equivalenti, ed essere V ul¬ 
timo in giuoco. Giuoéando poi queste carte, ecco 
come si deve praticare. Sì danno cento paglie 
tra Asce, e gettano n ciascuno dei tra collusori 
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che vagliano ad arbitrio, avvilendosi a sorte chi 
deve far le earte. Chi fa le carte, mette in un 
piatto quattro puglie, mischia, fa levare, e dà 9 
carte a ciascuno a tre a tre, e non altrimenti. Il 
primo a mano destra che fa le caritè considera il 
suo giunto, e se vuol esser Ombre, ed il quale 
può far più levale a ciascuno de'suoi compagni, 
può dire, La giuoco •, ed allora lo la senza scar¬ 
tare, mentre gli altri scartano, e prendono per or* 
dine dal monte quante carte a lor piace, dopo 
che F ombra ha dichiarato il palo che trionfa. 
Se alcuno degli altri due non vuole che si giuo¬ 
chi V Ombre, gli dice Mas di mas\ ma se P Om¬ 
bre dice voler dichiarare il palo, allora è obbli¬ 
gato a fare tutte le levate. Chi fece dire mas 
mas è Ombre egli stesso, ed è obbligato a fare 
nove levale. 

Se poi vuol giuocare scartando dice Entro : 
laddove nessun altro gli fa dire di più, che è lo 
stesso che dire se non v’è alcuno che voglia 
giuocare senza scartare, dichiara prima il palo 
che trionfa e poi scarta, e gli altri prendono le 
carte che avanzano con ordine, e scartano an¬ 
eti' essi. Quindi poi ambidue si difendono, pro¬ 
curando di fare tre levate per uno, o uno quat¬ 
tro e l'altro una. Se poi non vuole neppure 
entrare, può far dire o Cascarone f portando due 
carte, o Cascariglio , portandone una sola, oppure 
jVwena, non portandone alcuna. In questo caso 


Digitized by L»ooQle 



fi,0 GltJOCO DEI.t* oKBtlÉ, 

dichiara il trionfo, e se fa cinque batic, oppure 
quattro, ed i compagni, una tre, P altro due, tira 
tutto il piatto eoa gli onori che ha da'suoi com¬ 
pagni. Se poi fa tre o quattro bazze, ne mette in 
piatto quante re ne sono, e paga gli onori. Suc¬ 
cedendo poi che uno degli avversarj dà Codiglio , 
cioè fa più iérate degli altri P ombre, paga a 
quello tutto il piatto. Chi non vuol esser Ombre, 
dice. Passo e pone Una pUglia io piatto; co*i si 
dica degli altri due. La seconda volta o si ri¬ 
passa, o si fa Piovana, a Cascariglio o Cascat one. 

Oli onori poi sono i seguenti ; una puglia per 
ogni stuccio, due per la giuocata* due pel Ca¬ 
scarono, una per il Cascariglio , ed Una per la 
fiovena ; finalmente quattro per il Totos , che si 
pagano alP Ombre se vince. Quando P Ombre 
non ha speranza fondala di vincere, dica: Jtft do, 
perchè se qualcuno lo prende, facilmente col- 
l'aiuto dell'altro potranno essere in due a riporla, 
e talvolta in tre, e quando nessuno lo prende, 
fanno tre levate per ognuno. 

1. Io quanto alle leggi del giuoco, è uso ge¬ 
nerale che dii ha spadiglia faccia giuoco, e non 
può passare che con due puglie, cioè una per il 
passo, P altra per la spadiglia. Questo modo di 
giuocare si chiama spadiglia a forza, e basto a 
vista. 

2. Chi ha il basto può passare la prima volta ; 
ma poi la seconda bisogna che faccia giuoco, o 
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che passi con la puglia. Se giuoca, e che glj 
venga la spadiglia, la deve subito mostrare, altri¬ 
menti ripone il piatto, se perde due volte, e se 
vince, non lo tira. 

3. Chi sbaglia le carte non ha pena veruna, 
ma si rifanno di nuovo. 

4. Chi ha carte di più o di meno di 9, ri? 

pone 1^ puglia, se non lo dice prima di fare il 
giuoco. , , 

5. Se nel dare le carte si scopre un Mattar 
tore, cioè una carta di stuccio, si rifanno le 
carte. 

6. Se rombre non nomina il trionfo, ^inten¬ 
de spade. 

7. Sp Tombre si è dimenticato di nominare 

il palo, e se non ha confuso colle altre carte lo 
scarto, può rifililo di nuovo, mentre ha tempo di 
nominare il palo, sinché nou si sono voltate 
carte che prende, e poste alla faccia. ; 

8. Se V ultimo a scartare lascia qualche carta, 
la può vedere subito, a dopo giuocata la prima 
cantai tutti la possoap vedere. Se alcuno la vede 
; prima d'essere giuocata, ripone il piatto. Se re¬ 
stano piò carte, non si vedono, se non sono di 
comune consenso. 

9. Chi scarta, se prenda più o meno carte, ^ 
se n'accorge priora di giuocare, si può emendare, 
e prendere dal montequelja che gli manca, e 
rimettere quella che ha preso di più. 
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i 0. Chi mostra una o più delle sue. carte ia 
pregiudizio dell* Ombre, espoire la puglia. 

11. Clii rifiuta, ripone il piatto Matite volle 
quante ne rifiuta. Si può emendare sinché noa 
è giucca!» un altra caria, ancorché la bazza sfa 
coperta. 

i3. Se imo prence una bazza non sua e la co¬ 
pre, e quindi rigruoca, ripone il piatto, e resti¬ 
tuisce la bazza al proprio padrone. 

13. I tre maltatori non sono obbligati dai 
trionfi interiori•; fa spadiglia obbliga la maniglia, 
e il basto prima giuncata^ ma scelta è te seconda^ 
neu la obbliga. 

i A Gli stacci sono onori, quando sonoiu mono 
dell* Ombre soltanto, e non altrimenti.. 

15, Gli onori si possono domandare, sinché* 
non è incominciato mi altro giuoco ; 

16. Chi fir sei bazze dere forte ttrtfte^ altri- 
menti paga quattro gettoni a tosta ai compagni. 
Basta giuocare lo sesta carta per obbligare a far 
Totos* 

IT. Qualunque parafa che si dica a questo/ 
giuoco è irrevocabile. Chi dice : Passo, non può 
far giuoco, e se ba la spadiglia la ripóne. Chi 
dice: Entro, non può far altro ginoco che énUrare; 

I & Ai contri Ombre possono» chieder Grano , 
cioè il cavallo' d' tra He-, possono dire Varia eoa 
fa maggiore , cosi pure dire Ma, cioè iVéw copra, 
t questo o quello a loro piacere* 
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(IL Chi te usa carta di più o di meno, t w 
•' •coorge dopo- che he dello di fin? giuoco, ri¬ 
pone le paglia, t aia a s«* arbitrio 4 l far giuoco* 
• di non farlo* Sé fe giuoco/ ripone la puglra \ 
due Tolte, se la prenda^ e se la vince,. tira niente-. 

Suppónendo’ che si sappiane- tulle le regole e 
lotte Te leggi di questo piacevolissimo giuooo r 
passeremo- ad esporre quali siano- quelle cocnbi- 
•aeiooi di carte eoa le quali, quantunque Bai¬ 
atine, chlàfupie può entrare,. e potrà con ragione 
sperare* la littoria. Chese poi non gli succila, 
non poirèe almeno incorrere la taccia di temerità» 
e di essere stato troppe* risdhjoJto. Posporremo* 
perciò alcuni gjuochi sicuri si, ma che per essere 
mal ooodotti, sr perdono, e saranno i casi tanto» 
più berti, quanto scwoitaerà siano» bene giuooati, 
ma che si giuncano- osale } e ehe lice versa gjuo- 
oa nrto B male, sembrerà averli giuooati bene*. 

C A P O IL 

Bei giuochi minori coi gitoli si entra a paio » 
corto: di quelli che si entro a palo lungp , cdl 
olisi a solo palo cortom 

Giuochi minori che s* i entro a palo corto*. 

4* Maniglia, Basto, &e, cinque.. 

% Sbadiglia* Basto, Re, cinque*. 

c 
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: è , - - ' ' • r. *» 1 i 

3 J Spadiglia, Maniglia^ Re, quattro. 

4. Sbadigliai, Maniglia sei x sette. 

3. Spadiglia, Basto, Dama, sette. 

6. Spadiglia, Re, Dama, Fante, sette. 

7. Maniglia, Basto, Dama, sei cinque. 

8. Maniglia, Re, Dama, Fante, sette. 

9. Basto, Re, Dama, Fante. 

10. Maniglia, Basto, sette, sei, cinque. 

11. Re, Dama, Fante, sette, sei, cinque, 

12. Spadiglia, Re, Dama, quattro, tre. 

A pfUo cort* 4Ìicntr&.' <>. > • » 

f. Spadiglia, Maniglia, 1 Punto, quattro, 
ti. Basto, Maniglia, Punto, due, 

3. Spadiglia, Basto, Punto, tre. f * 1#:i 

4. Spadiglia, Maniglia, Re, Dama. ' 

5. Spadiglia, Maniglia, Fante, tre, un Re. 

6. Spadiglia, Basto, Rtf, tìama, Fante. 

7. Basto, Punto, Re, Dama, Fante. 

8. Maniglia, punto, Rè, Dama, Fante. 

9. Maniglia^ Basto, "Dama, tre. 

10. Maniglia, Basto', Fante, due, tre, cinque. 

11. Spadiglia, Basto, Re, due, un Re. 
Bisogna avvertire che Centrare con minori 

giuochi è sempre un rischio Imprudente, ed è 
meglio avendo la Spadiglia, di fere Casca ligi io 
o Cascarone. ^ ^ ^ ^ ~ 
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Si giucca solo a palo corto . 

i. Quattro Mattatori, un altra ed un faglio. 

Sbadiglia, Maniglia, Be, Fante, due Re, 
ed un faglio. 

3. Spadiglia, Maniglia, Basto, e due Re. 

4. Stuccio sei, tre, quattro, un Re, ed un 
faglio. 

5. Maniglia, Basto, Dama, Fante, quattro, tre, 
un Re. 

6. Maniglia, Basto, se», cinque, quattro, un 
Re, ed un faglio. 

7. Basto, Re, Dama, Fante, sette, sei, cinque, 
quattro, un Re. 

8. Re, Dama, Fante, sette, sei, cinque, quat* 
tro, un Re. 

9. Spade, Re, Dama, sette, sei, quattro, un 
Re, ed un faglio. 

10. Maniglia, Re, Dama, Fante, sette, quat- 
tro, Re, e due fagli. 

Si giuoca a palo lungo. 

1. Sluccio, tre, quattro, cinque, un Re. 

2. Spadiglia, Basto, Re, sette, tre, un Re, e 
due fagli; ; 

3. Spadiglia, Maniglia. Punto, sei, tre, un Re, 

ir due'Datile* guardate. ' * 

Giuocatorc 5 
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4. Maniglia, Basto, Dama, Fante, due, ae> T 
un Re, e due Dame, guardate» 

5. Basto, Punto, Re, sei, tre, due, Re, e due 
Dame guardate. 

6. Punto, Re, Dama, Fante, due, tre, sei, 
un Re, 

7. Maniglia, Basto, Punto, tre, quattro, cin¬ 
que, un Re, e due Tagli. 

8. Sbadiglia, Punto, Re, Dama, due, sei, uà 
Re, e Fante guardato. 

C 1 P 0 III» 

Dei Cast ne' quali si prende per giuocar bene m 
apparenza , e la maniera ,di giuocarki . 

Caso Primo» 

1/Ombre di mano ha Maniglia, Re, Doma, 
Fante, sei, e Spade trionfo ; Re di coppe, Dama, 
tre di danari, e Re di bastoni. 

Il secondo ha sette, cinque e quattro, Dama, 
e Fante di bastoni, Re, Fante di danari, e sei 
di coppe. 

Il terzo ha Basto, e tre-di trionfo, Fante, quat« 
tro, due, tre di coppe, asso, cinque, e quattro 
di danari» 

L 1 Ombre perderà questo giuoco, se incomio* 
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cierà a giuocare col Re di Bastoni: P ultimo 
lo prendere giuoca danari: il secondo fa il suo 
Re, e poi il Fante di danari; quindi giuoca ba¬ 
stoni, e fa mettere il Basto. Se l’Ombre, lascia, 
perde Codiglio se prende, ed è riposta. Dunque 
per vincere si giuocberè cosi: 

L'Ombre giuochi il Re di trionfo. Il secondo 
prende colla Spadiglia, il terzo dà il tre. 

Il secondo giuoca bastoni per la meglio, il 
terzo mette il Basto, e l'Ombre dà il Re. 

Il terzo giuoca danari, V Ombre mette la 
Dama, e il secondo prende col Re, poi fa an- 
eora il Fante, quindi fa tutto P Ombre. 

'* terzo 6‘ uoca coppe in vece di danari, 
I Ombre prende col Re, e poi giuoca tutti i 
suoi trionfi. 

Caso Secondo. 

L Ombre secondo ha Maniglia, Basto, Re. 
Dama, cinque, e tre di bastoni trionfo: Dama 
guardata di spade, e Fante di coppe. 

H primo a giuocare ha il sei di bastoni, Re, 
e sei di coppe, Re, Fante, asso e sei di danari, 
5 e 7 di spade. 5 

Il terzo ha spadiglia, Fante, 4 e 7 di trionfo, 
a sso, 2 « 4 di coppe, Re e Fante di spade. 

i km» fiacco, perchè ammazza 

col 5 il Re di danari, che giuoca il primo, e il 
terzo gielio prende col 7 e poi giuoca coppe. 
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che resta dal primo, e poi giucca apode, e il 
terzo ne fa due altre, e la Spadiglia & la quarta, 
onde è riposta. 

Per vincerlo basta che lasci col Fante di coppe 
il Re di danari, oppure rassicuri con un Mat¬ 
tatore. 


Caso Tebzo. 

1/ Ombre terzo a giuocare ha Maniglia, Basto, 
Re, Dama, 3, 6, 4 di coppe trionfo, due Fante, 
cioè di bastoni e di danari. 

Il primo ha punto di coppe, Re, Fante, 7 e 
3 di spade, 3, 4, 5,6 di bastami. 

11 secondo, spade, Fante, 2 e 5 di coppe, Re 
di bastoni, Re, Dama, 6 e 5 di danari. 

1/ Ombre perde così il giuoco. Il primo giuoca 
bastoni, il secondo pone il Re, e lo fe, poi giuoca 
il Re di danari, V Ombre mette il Fante, e il 
primo dà bastoni. Il secondo poi giuoca danari, 
V Ombre mette il Re, e il primo punto, poi 
giuoca bastoni} il secondo mette il Fante di 
trionfò, l 1 Ombre prende con la Dama, e giuoca 
il Basto, il primo dà bastoni, e il secondo dà 
il 5 trionfo, V Ombre giuochi poi quello che si 
sia, ha riposto. 

Si vincerà poi, se in vece di mettere il Re 
col Re di danari, V Ombre la coprirà con un 
trionfo. 
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Caso Quarto. 

I/Ombre primo ha da giuocare Spadiglia, Ma- 
ciglia; 6. 5, 4) 3 di spade trionfo, ed una car¬ 
tiglia per palo. 

Il secondo ha il Basto e il 7 di trionfo, Re e 

6 di bastoni, asso e 5 di coppe, Fante, 3 e 6 di 
danari. 

Il terzo ha Re, Dama, Fante di trionfo, Re, 

7 di dauari, Dama di bastoni, Re, Fante, e 2 di 
coppe. 

1/Ombre perde il giuoco in questo modo: 
Giuoca la Spadiglia, il secondo dà il 7, il terzo 
il Fante, poi giuoca bastoni, il terzo prende col 
Cavallo, poi giuoca il Re di coppe, e Io fa. Quindi 
fa il Re di danari, poi giuoca coppe. 1/ ombre 
mette trionfo, ed il secondo prende col Basto, e 
il terzo fa pope la sua quarta, con Re e Dama. 

I è unico modo di vincere questo giuoco si è, 
che T Ombre giuochi subito Spadiglia e Maniglia. 

Caso Quinto. 

Il primo p giuocare ha Maniglia, Basto, Re, 
5 di danari trionfo, Re, Dama di bastoni, Dama, 
Fante, e 3 di spade. 

U Ombre secondo^ spade, Punto, Dama, 2 
3, 4, 6 di trionfo, Re di coppe, e Fante di 
b&toni. 
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Il terzo, Fante di trionfo, Re, 7, 6, 5 di spade, 

6 di^ bastoni, Cavallo, 3, 5 di coppe. 

t ^ Ombre perde in questo modo. Il primo 
giucca il Re di bastoni e lo fa, poi giuoca il Ca- 
vaUo, V Ombre mette il 2 trionfo, e il terzo 
prende col Fante, e giuoca coppe. Il primo mette 
5 trionfo e lo fa, poi giuoca come vuole e farà 
sempre due altre levate. 

1/ Ombre vincerà, se passerà la Dama sul Ca¬ 
vallo. In somma, quando 1 Ombre ha molti trionfi, 
la migliore è di giuocare le carte più grosse* 

Caso Sesto. 

L Ombre terzo ha da giuocare la Spadiglia, 
Basto, cavallo, 6, 5 di bastoni trionfo, Re, 3, 

7 di danari e Re di coppe. 

Il primo, Maniglia^ Re, Fante, 4 di trionfo, 
Fante, asso, 7 di danari, 2 di spade, e 2 di 
coppe. 

Il secondo, 3, 7 di trionfo, Fante, i, 3, 6 di 
coppe, Re, 3 e 6 di spade. 

1/ Ombre perde il giuoco in questo modo. Il 
primo giuoca il 2 di coppe, V Ombre prende col 
Re, e giuoca il Re di danari. 11 secondo prende 
col 7 di bastoni, e giuoca il 3 di trionfo. Ecco 
la riposta. 

1/ Ombre vincerà se in luogo di giuocare il 
Re di danari, giuocherà il 6 di trionfo^il primo 
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prenderà col Fante, e giuochera danari il secondo 
prende col 7, e F Ombre dà 7 di danari. II se¬ 
condo ginoca spade o coppe, e giuochi qualun¬ 
que, l'Ombre sempre vincerà, perchè sulle spade 
metterà il 5 trionfo, e su coppe metterà danari. 

Tra i casi possibili che possono succedere in 
questo giuoco, che sono 263, 475, 520 prescin¬ 
dendo dai franchi, ve ne sono tra i dubbj dei 
curiosissimi ; e chi non ha memoria degli scarti, 
dei fogli, e della previsione al caso possibile, non 
Arrischi contro loro che in questo Io superano, 
perchè perderà inevitabilmente. Questi ed altri 
simili casi, che ve ne sono moltissimi, ben consi¬ 
derati, gioveranno a dar lume a tutti quegli altri 
che noi abbiam ommesso per brevità. Potremmo 
aggiugnere che vi sono altre regole e quistioni 
che occorrono secondo i luoghi e gli usi delle 
diverse conversazioni, le quali non è possibi¬ 
le di tutte riassumere, mentre nascono dal caso, 
e perchè molte non sono particolari a questo 
giuoco, ma convengono a tutti gli altri. Come 
particolarmente è occorso di disputare il sosti¬ 
tuta; cioè, che sopravvenendo ad alcuno de'giuo- 
catori qualche impedimento, e surrogando per¬ 
ciò un altro in suo luogo, e questi non volendo, 
o non potendo proseguire, vi surroghi un altro, 
e questi pregiudichi al primo. Ma qui bisogna 
condursi con le regole generali giuridiche , le 
quali persuadono la negativa, perchè nella prima 
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surrogazione r intende eletta l'industria della 
persona; se però l'uso della conversazione o del 
paese non porti diversamente» 

. Queste ed altre somiglianti regole e conside- 
razioni, quantunque sembrino le più convenienti, 
il punto principale però consiste nell'accortezza 
del giuocatore, ed in quella necessaria perizia 
che somministrar suole il genio, il quale è sem¬ 
pre la guida migliore delle umane azioni, e diciam 
pure anche la pratica che nasce dall’esperienza 
medesima dal giuocario continuamente, inse¬ 
gnando che la pratica riesce molto meglio Ut 
qualunque ben espressa teorica. 

Iton ha gran tempo che si .è introdotto un al¬ 
tro modo di giuocare all'Ombre, che si dice Co* 
sco, ed è quando uuo abbia nelle mani la Spada, 
Q il Basto, e non sa fissare il palo; e in ,lal t ca?o> 
ritenuta la sola Spada o Basto, getta a monto 
le altre otto carte, e ne prende altrettante dal 
mazzo, |e quali confrontatele con quelle di già 
gettate, manifesta iodi il pala con cui pretendo 
che debba giuocare. 

I/' altro è di Caseariylia ; ed è quando uno ab¬ 
bia spade ed il Basto, oppure la spada ed uà 
Re, o il Basto ed un Re, cioè due carte che in¬ 
tende portare; ed iq tal caso potrà gettare a 
rqonte le altre sette carte, e ripigliarne altre setto 
dal mazzo* regolandosi come si è detto di sopra 
4el Casco. Finalmente Y altro detto Ca&com\ 
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che è quando gli altri due primi abbiano detto; 
Passo ; massime quando la spada è sforzata a far 
giuoco, 1‘ ultimo de 5 giuocatori che ha distribuite 
le carte non avendo giuoco nelle mani, getta a 
monte tutte le nove carte, e sulla speranza di ri¬ 
trovare la spada, ne ripiglia altrettante e si re¬ 
gola come disopra si è detto. In questi casi il 
giuocatore vincendo, esige dagli altri due un'o¬ 
noranza, se l'addinpanderà, e perdendo pagherà, 
se sarà richiesto» 

Vi è un altro modo di giuocare, detto giuoco 
dell'Ombre, che si chiama di volo, ed è; p, e., 
quando lino dp'giuocalori abbia nelle mani spada, 
oppure il Bastjo; ovvero 1* uno o V altro con due 
o tre Re, e ftpn qual palo eleggere vo¬ 
lendo far giuqcq, e dice: Volo; questo si fo in 
due mauiere secondo l'uso dei tavolieri. Nella 
prima il giuocQtore, ritenute le carte che stima 
buone, e gettate a monte le altre, ne prende al¬ 
trettante dal mazzo voltando l'ultima che prende, 
la quale dichiara il palo con cui si deve giuo¬ 
care, e questo è il volo più proprio. L'altra ma¬ 
niera si è, che il giuocatore intendendo far 
giuoco di volo , prende la prima carta del mazzo 
e la scopre, la quale pur dichiara il palo, e ri¬ 
tenendola per sè, la unisce alle altre che slima 
buone, e gettate a monte le altre cattive, ne pi¬ 
glia dal mazzo tante altre che compiscano il nu¬ 
mero delle 9 carte. 
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È stala altresì introdotta un'altra maniera di 
giuoco re in cinque, ebe perciò si dice il Quinti- 
Ilo; cioè si prendono tolte le carte del mazzo, 
otto per ciascuno, con la facoltà di comprare le 
ragioui della mano del compagno, ed anche 
•colla facoltà di chi voglia g iti oca re e Carsi 
Ombre di chiamare per suo ajuiante e compagno 
uno degli altri quattro, il quale non possa ricu¬ 
sare r invito. Questa maniera però di gioocare, 
come piu flemmatica e nojosa, non ha avuto 
molto seguito, nè applauso. 

Da tutto quanto abbiamo riportato, si può ri¬ 
levare sufficiente notizia del giuoco, quanto può 
bastare per regolare le altre quistioni e dubbj. 
ÀI di più si potrà supplire, come accennammo, da 
persone intelligenti, e da quelli che possedono 
talento e pratica maggiore per rendersi perfet¬ 
tamente addestrati in giuoco si dilettevole, 
egualmente che ingegnoso. 
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Tratteremo brevemente questo Capitolo, giac¬ 
ché sul merito di quest'altro giuoco, chiunque sia 
iniziato nel Tarocco, lo può apprendere facilissi- 
mamente in poco tempo. Questo giuoco si fa 
regolarmente in tre, levandosi prima dal mazzo 
sei sfaglie per ogni pallio, cioè di bastoni e spade 
dall'asso sino al sei, e denari e coppe dal cinque 
sino al dieci, quindi si distribuiscono 17 carte 
per ciascuno, e se ne scartano tre. Giuocando poi 
in quattro, se ne distribuiscono 13 e se ne scar* 
tano due. Si può giuocarè anche in cinqne^ e in 
tal casosi lasciano tutti i pali} come nel Tarocco 
in partita, se ne distribuiscono 15, e se ne scar¬ 
tano 3. In questo numero si può chiamare un 
compagno, ed ecco in qual modo. Per esempio, 
io tengo nelle mani 5 o 6 tarocchi maggiori dal 
12 sino al 18. Per accomodare il mio giuoco mi 
necessitano due altri, cioè 19 e 20, o 20 e 21, 
si dice: Entro con due o con una . Se gli altri 
noci fanno opposizione, egli domanda le due carte 
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i 9 e 20; o 20 e 21, o qualche altro tarocco che 
crede opportnno al suo giuoco. Chi ha nelle 
mani queste due carte domandate, è obbligato a 
darle, e ricevere in vece due sfoglie a piacere di 
quello che chiede le dette carte. Quindi colui 
che è entrato con una o con due dice : Chi ha il 
Bayatto , il Matto , il Mondo (o qualunque altra 
carta di Tarocco, o qualche ouore di qualunque 
pallio) è mio compagno , e cosi nel progresso 
della mano giuocandosi quella carta che si è in¬ 
dicala da quello che è entrato, va ad essere suo 
socio, e gli altri sono i loro avversarj* e tutti i 
punti che fanno souo in comunione di questi 
ultimi. 

Si può giuocare anche in sette, e allora si di¬ 
stribuiscono soltanto 11 carte, e se ne scarta una 
sola. Quanto alPentrare, se uno dice: A due, e. 
un altro: Ad una , prevale quest'ultimo; e bisogna 
ritenere che si deve sempre prediligere Teletta, 
e in questo caso si può dire anche A niente: 
cioè senza compagno. 

In quanto alle regole del giuoco sono le me¬ 
desime indicate nel Tarocco, avvertendo soltanto 
che chi fosse entrato a una o a due, avendo, p. 
e., molti tarocchi superiori e molte sfaglie di 
qualche pallio senza le figure, iu vece di mettere 
tarocchi, si giuocano le sfaglie di quel pallio che 
ne. ha in maggior numero, per così obbligare a. 
prendere colle figure, e salvare i tarocchi per 
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prendere poi quelle degli altri pallj degli avver¬ 
sar). Essendo in 5 o iti 7 a giuocare, si può en¬ 
trare con pochi tarocchi, poiché calcolandosi an¬ 
che quelli che può avere il compagno che si 
chiama, si può fare un giuoco vantaggioso. Anche 
in questo giuoco si deve avere una memoria pronta 
per contare i tarocchi, le figure, e gli sfagli dal 
primo sino alPultimo che si giuocano per condurre , 
con profitto la partita:, e perciò non è mai abba¬ 
stanza raccomandato il silenzio nel tempo delia 
mano, perchè un solo tarocco, o una figura di¬ 
menticata, può decidere della perdita o della vin¬ 
cita, come egualmente del Tarocco in partita. 
Nulla diremo dei casi e delle combinazioni che 
possono succedere in tal giuoco, mentre, essendo 
gli stessi che abbiam già descritti nel giuoco 
dei Tarocco, crediamo superfluo il fare delle 
inutili ripetizioni. 

Essendoci state posteriormente trasmesse altre 
necessarie istruzioni intorno a questo Giuoco, 
abbiamo creduto di qui riportarle, onde dare ad 
esso tutta quell'estensione di notizie che si richiede 
per ben giuocarlo, e per evitare ogni disputa in 
proposito. Generalmente, la partita deve arriva¬ 
re ai 36 punti per vincerla. Quando le due parti 
contrarie facessero punti eguali, cioè 35, quegli 
che sarà entrato con una o con due, perderà per 
il punto che deve scontare per l’entrata. Vi è 
inoltre una legge per ii sotto-scartante da ósser- 
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Tarsi indispensabilmente; cioè che allorqoandor 
tutti dicono Passo, ed egli dice A due , lo scartan¬ 
te se ha bel giuoco risponde: Ad una ; quindi può 
ripetere lo stesso aoche il sotto-scartante, se ha 
giuoco. Allora lo scartante non avendo forze 
bastanti, cede la mano al sotto-scartante. Se que¬ 
st 1 ultimo poi non ha giuoco, è tenuto a pagare 
l'entrala da due per ogni giuocatore; mentre egli 
è verisimile che se lo scartante potesse andare a 
due-, potrebbe dar il Cappotto. Questo però suc¬ 
cede facilmente giuocnndo io tre, o in quattro. 
Cosi quando si gruoca in tre, uno contando ter¬ 
minata la mano soltanto 35 punti, paga l'entrata, 
come ahbiam detto più sopra, eoo altrettante 
marche quante volte vi sta il 5 di più dei 35* 
punti fatti dalla parte avversaria* Quando poi si 
giuoca in 4, cosi delta Ombra arrabbiata, allora 
si va soltanto ai 34 punti, oltrepassando i quali 
si paga Pentrata. Bisogna ritenere che P entrata 
a una è da 3 marche; a due, due marche; il 
Cappotto è di 13 marche, e di 12, quando sia 
a due giuocando iu tre. la quattro, Peotrata 
ad una è di 15 marche, ed a due di 14. Chi poi 
scarta più o meno carte, va a monte, e passa la 
mano a chi spetta. Se poi volesse continuare 
Io scarto, paga P entrata. Satà inoltre ben fatto 
che ciascuno conti bene prima le proprie carte T 
diversamente chi ne avesse di più» paga come nel 
rifiuto. Quando uno entra e dà la carta coperta,, 
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ne riceve una scoperta. Se 1' avversario mostra 
ai socg la carta coperta, 1* entrante può andare a 
monte, essendo in questo modo scoperto il giuoco. 
Tali sono gli avvertimenti che abbiamo creduto* 
troppo necessarj di aggiungere a questo Giuoco, 


GIUOCO DEL TBESETTE. 


Quanto piò un giuoco é soggetto ad avere 
delle regole, tanto più richiede P attenzione di 
coloro che lo giuocano. Ogni carta al Tresetfe 
è, per cosi dire, sottoposta a delle regole stabili, 
e non v'è niente d'arbitrario: egli è dunque 
d'indispensabile necessità tanto di ben conside¬ 
rarle, quanto d'uniformarvisi in ogni punto* 
Questo giuoco deve la sua invenzione aita 
Spegna*, esso infetti risente un po'delia flemma 
che s'attribuisce a quella grave nazione, e vuor 
essere giuncato sansa la menoma distrazione* 
Giusta la prima sua istituzione, dev'essere 
giuncato in quattro, cioè due contro due, es^ 
scodo i compagni l'uno in feccia all'altro in? 
(orma di croce. 

Le carte die si adoperano per una specie dt 
giuoco d'Ombra, detto Quartiglio , servono pure 
al giuoco di Tresette; ma comunemente tra 
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noi si la uso di carte stampale espressamente 
per quest’effetto. Ognuno giuoca con 10 carte, 
che si danno in due Tolte, ed ognuna appartiene 
al suo pallio. Il tre è la prima carta, quindi il 
due, poi l'asso, il Re, la Dama, il Fante, il 7 
sino al 4 inclusivamente. 

La regola generale di questo giuoco si è: chi 
falla a distribuire le carte ad uno de* giocato¬ 
ri, e se chi ha la mano è contento del suo 
giuoco, egli è padrone di trarre e di far trarre 
(senza vederla) una carta fuori del giuoco di 
quello che ne ha una di più, e può continuare; 
ma se Terrore è di due carte, il giuoco va a monte*, 
e se è di tre carte, lo scartante perde 10 punti 
e compensa il compagno, ovvero paga la partita, 
giusta Tuso della tavola o delia conversazione 
in cui si giuoca. 

Ponendosi a giuocare. yno per ogni partita 
deve avere o marche o bertoìe , da marcare i punti 
che avviene di accusare, o che si fanno in eia* 
scuna mano. 

La partita vien convenuta da terminarsi in 
21 putiti, oppure 31. Se si arriva a far 21 punti 
prima che gli avversarj giungano agli 11, allora 
la partita è doppia pel vincitore} e se Pavversa¬ 
rio riceve Cappotto , cioè se non fa neppure un 
puuto, allora paga tre partite, sempre iuteso però 
che la convenzione sia di giuocare la partita 
d’una, o due, o tre} altrimenti la perdita è sempre 
cTuna sola. 
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I punti si fonno in due laniere; accusando, 
cioè prima di giuocare, e prendendo le varie 
mani del giuoco* 

* In primo luogo, quando quello di mano, op¬ 
pure Teletta, ha giuocato una carta, e che gli 
altri tre rispondono alla medesima, è lecito ac¬ 
cusare la Napolitano, composta da tre, due, e 
dall’asso dello stesso pallio. Questa si mette sul 
tavoliere, e si notano tre punti. Giusta poi T uso 
della tavola odella convenzione, precedentemente 
fatta si accusano 3 punti pei tre 3, pei 3 due, 
e pei 3 assi ; altri accusano 3 punti pei 3 tre , 
un solo punto pei 3 due, e così egualmente pei 
tre assi perchè accusano un punto anche per 
ogni tre altre carte simili, sieno figure, oppure 
sfoglie, come tre 7, tre 6, tre 5, e tre 4. 

Tenendo tutti e quattro i 3, o tutti e quattro 
i 2, o i 4 assi, in questo caso si accusano 4 
punti. Dove poi si accusano anche le piccole, 
per 4 tre si notano 4 punti, e per tutte le altre 
quadriglie si accusano solamente due punti. 

* Bisogna inoltre accusare le carte colTórdine con 
cui si trovano seduti, non essendo permesso nè 
di accasare, nè di rispondere avanti che spetti; 
mentre si sa che prima deve accusare e giuncare 
chi ha la mano, e quindi chi viene in seguito. 
CosTpure non può accusare prima d’avere giuo¬ 
cato usa carta, poiché accusando tre 3 o tre 2, o 
tremassi, si può obbligarlo a giuocare una delle 

Giuocatore fi 
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tre carie accusale, e ciò può spesso portare pre¬ 
giudizio allo stesso «so giuoco. 

Se non si pongono in tavola le tre carte ac¬ 
cusate, bisogna annunciare quel 5, qnel 2, » 
quell' asso che manca, perche gli altri tre giuo- 
catori possano vedere se l’altro ha accusato giu¬ 
stamente o no. 

I ponti si «ontano come segue: tre figure ds 
qualunque colore si contano un ponto; 3 tre, 
5 due, 3 Re, 3 Dame, 3 Fanti contano pure un 
solo punto; le altre carte dal 7 sino al 4 indu¬ 
gi ve contano nulla, ed ogni asso conta un punto; 
ed è per questo che nel giuoco gli si dà mag¬ 
giormente la caccia. Chi prende l’ultima mano 
«onta pure un punto. 

Le partite ginocate cogli onori si guadagnano 
in cinque maniere, cioè: 

StrammaseUe. Strammason, Colludi, Colla* 
doitj e Colladondrion. 

StrammaseUe succede quando tra tutti e due 
i compagni nelle 10 ginocate d’una mano, hanno 
perduto senz'avere da contare nn punto, boa 
inteso che la levata non debba esser l’ultima. 
Questo colpo guadagna tre delle pattuite marcite. 

Strammason è quando un solo de’ giuocatori» 
senz’ajnto del suo'compagno, fa lo stesso; allora 
gli si pagano sei marche. Bisogna però conve 7 
pire dapprima, se il colpo onorario si pagherà o 
po; poiché, siccome succede di raro, molte per» 
sono nop lo conoscono. 
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Callida si fa qaando i due compagni che 
giuocano assieme fanuo unanimemente tutte le 
levate. Allora si pagano 4 marche. 

Cattadou, quando uno solo fa tutte le levate, e 
in questo caso si possono pagare otto marche . 

Callodondrion , quando quello che è primo.a 
giuncare può mostrare urta Napoletana deci ma 5 a 
questo si pagano 16 marche , e gli 11 punti delle 
carte si contano a profitto della parte che ha 
nulla di comune con le patti d'onore. 

Quegli che accusa e che guadagna la partita 
coi solo accusare, sia semplice o doppia, non può 
avanzare niente per la partita seguente; al con- 
Irario, chi nel giuoco fa più punti del bisogno 
per guadagnare la partita, ritiene il di più per 
la seguente partita. 

È sempre permesso di chieder conto deli'ac¬ 
cusa, sino che non è coperta la prima mano, e 
che non sia ginocata la seconda; ma non più 
tardi. 

Alcuni hanno usato pagare una partita sem* 
plice per 3 sette, ed una partita doppia per 4 
sette; ma siccome non v'ha nessuua proporziono 
in questo azzardo, bisogna convenire dapprima ; 
in ipancanza di ciò non si possono pretendere 
che tre o quattro punti, come si è parlato indietro* 
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giuoco 


Regole per giuocare. 

1. Distribuite tutte le carte, e ben esaminato 
il giuoco, si giuoca una carta. Se essendo il 
primo, si ha nelle roani una Napoletana, s'inco¬ 
mincia dal giucca re Tasso, perchè il compagno 
non venga ingannato*, ed essendo collocato per 
giuocarla, ha pure la libertà d* accusarla subito. 

2. Se si ha un 3 col 2, ed una o due piccole 
carie del medesimo colore, e non si possa spe¬ 
rare Tasso, e tutte le grosse carte cadano sulle 
prime due, bisogna cominciare dal 2; poiché av¬ 
vertito di ciò il compaguo, se ha Tasso in lem 
od in quarta, si sbriga prima delle piccole, op¬ 
pure dà T asso, ed indica d'avere altre prese da 
fare. Se poi il socio non ha Tasso, getta sul 3 o 
sul 2 del compagno la maggiore delle sue carte 
del medesimo pallio o colore. 

3. Se si ha un 3 in quinta coll* asso o in sesia, 
ed in settima col Re, bisogna incominciai a 
giuoco re il 3, mentre giuocata questa carta, il 
compagno resta avvertito di dargli il 2. se lo ha, 
altrimenti può sperare ebe verrà dato dagli av¬ 
versai j : ciò che renderà buon giuoco per il 
seguito. 

4. Passando via a parlare delTtmulo, in man¬ 
canza di carte componenti la Napoletana, non si 
fa invito. Essendo di mano, cioè d'eletta,si giuoca 
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tia 2, e questo è il più grande invito che si possa 
fare; perchè suppone che siavi anche il tre, o T 
r asso con gran seguito* Bisogna allora che prenda • 
col tre, se lo ha, e che giuochi un'altra dello stesso 
pallio. Se ha poi egli stesso delle carte sicure, 
le deve far tutte', quindi ritornare all’ invito del r 
compagno, ed in qualche altro pallio che avrà 
inteso delle carte gettate. 

5. Quando si giuoca una carta bassa, come un 
4, un 5, un 6, è un invito sopra un tre, o due, 
o asso. Si chiama rispondere alP invito prendendo 
la levata colla più grossa delle proprie carte, e 
ritornandovi con un' altra minore del medesimo: 
colore. 

6. Controinvito si è, quando un giocatore ; 
$ impadronisce della prima carta giuocata di¬ 
versa da quella che il compagno pare aver de-' 
siderata nel tare il suo invito, e quando si ri- 
giuoca una bassa del pallio che si é desiderato;' 
ciò che dinota un seguito sicuro, e probabil¬ 
mente più grande di quello che si suppone al 
compagno. 

7. Se si ha uno o due 3 nelle mani, i quali 
non siano accompagnati che da una figura, o sol¬ 
tanto da una piccola carta, non bisogna farvi un 
invito; poiché rispondendovi il compagno potrebbe 
avere un seguito di quel colore, e voi non po¬ 
tendo più ritornare in quel giuoco, vi togliereste, 
perciò un gran vantaggio. 
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^ 8. So non ri ha con che fare un buon invito, 
vale a dire un Ire ben accompagnato, o un .2 col* 
P asso, ( poiché gl* inviti sul due non ri devon fere 
giammai se non se per necessità, bisogna ancora 
averlo in quarta, od in quinta), allora si giuoca 
una figura di quel pallio di cui se ne ha di piu, 
tento per trovare la forza del compagno, che 
per sorprendere il due o Passo agli avversavj, 
onde per tal mèzzo il socio entrando in giuoco, 
possa vedere in qual altro pallio sia forte quello 
che ha giuocata la figura. 

9. Quando i 3 sono stati annunciati dal com¬ 
pagno, un invito sul 2 in uno de 1 medesimi è 
buonissimo. Se allora non si ba un gran seguilo 
per fere un invito, bisogna giuocare il 2 per me* 
strare d'averlo, e per lasciare il compagno pa¬ 
drone di prenderlo o di aspettarne il seguito* 

10. Qualunque carta che giuochi quello che 
ba accusato i tre 3, è considerata carta d'in¬ 
vito, e domanda che il compagno giuochi corre¬ 
lativamente. 

11. Se la prima carta che si giuoca è un Re, 
H compagno deve supporre o Passo ben sicuro, 
o un buon seguito di quell* istesao pallio, e si fa 
sempre male a giuocare una figura a principio 
del giuoco, di un colore in cui ri ha una o due 
carte, qualora si possa (are diversamente* 

\% Quando giusta le proprie carte non ri 
teme nè lo StrammasstUe > nè la GcHwtaf ecc. e. 
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mn trovasi con che fare nn buon invito ì avendo 
xrn Re* od mia Dama hi quarta, allora si giuoca. 
una bassa di quel colore, ad oggetto di far man¬ 
giare un due, ovvero un asso ai enei avversar], 
ed a procurarsi con ciò qualche vantaggio. Ciò 
-chiamasi fare un falso invito . 

43, Se uno degli avversai] fa un invito^ e che 
4i trovi col due in tersa, non bisogna mai pren¬ 
dere col due, poiché si potrà coti ciò ricevere* 
«ma levata di Strammnsitte, o si potrò essere so¬ 
prappreso del tre del compagno di chi ha giuo- 
.cata la piccola^ ovvéro cosi tacendo s’impedirà 
al compagno di servirsi a proposito del suo asso;> 
ciò che è peggio di tatto, ed il più sicorò si è, 
che si renderà il séguito delf avversario piu 
tuono in modo, che se trova» in fine un tee in 
seconda od in tersa, non bisogna mai prendere 
«ma tal levata che non fa un punto, a monache 
le vostre carte non ve lo impongano. 

f4. Se il compagno fa un invito, è sempre bene 
mettervi Passo, avendolo in tersa*, poiché se que¬ 
gli che trovasi innanzi, ha voluto mettervi il due 
o il tre, il vostro asso é sicuro*, se quegli che vi 
« vicino vi soprapprende, renderete sempre buono 
il due del vostro compagno, e per conseguenza 
tutto il seguito della giuncata» 

15. Non bisogna mai risparmiare una figura 
sulla prima carta che si gtnooa, e che sin di; 
quali lè di oss$re presa, per celiare che venga 
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fallo SfcamlMieUe) in caso che il vostro com¬ 
pagno ti trovi obbligalo a perderla*) e se mal¬ 
grado lolle le vosi re precauzioni una simile le¬ 
vata vi ritorni, e cbe vi troviate con cattive 
carte, vostra prima cura dev' essere quella di 
fare il punto, o giuocaodo un tre se ne avete, o, 
procurando d‘ andare negli invili del compagno. 
Se per ischi vare il Strammaseite , giuocate un 
tre, in tal cas<r bisogna cbe il compagno non vi 
dia il suo due, poiché deve accorgersi che è la 
necessità che vi obbliga* 

16. Bisogna avere tutta V attenzione per ri¬ 
cordarsi di tutte le carte accusate, di tutti gli. 
inviti che sono stati fatti dal principio del giuoco 
da una parte e dall’altra, delle principali oarte 
che vennero prese di ciascun pallio* in man¬ 
canza di che non si farà giammai un buon Colpo, 
se non se per poro caso. 

17. Può talvolta accadere di avere le carte 
tutte druo solo colore, in modo di non poter 
mancare altra cosa*, allora in mancanza della Na-r 
jtoMana , bisogna cominciare il giuoco con le piò 
piccole, in seguito con le piò grosse ; ed il com¬ 
pagno s'accorgerà delia vostra forza in quel 
pallio. 

18. La grand’arte* di questo giuoco esseodo 
quella di far ben conoscere la propria forza, o la 
propria debolezza al compagno, bisogna avere la : 
precauzione di non terminare un seguito di carte. 
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Sicure, senza giuocare un tre di un altro colore, 
onde capire in che ci aspetta il compagno. 

19. Non si può meglio marcare il proprio 
giuoco che suite prese fatte dal compagno, poi¬ 
ché su quelle degli avversar) non deesi guardare 
che alla forza opposta alla nostra^ quindi verso 
il fine del giuoco è troppo necessario di far mar¬ 
care al compagno in qual colore si è sicuro, af¬ 
finché egli si guardi nel suo. 

20. Questa maniera di marcare U giuoco dei 
due che ginocapo assieme, serve d'avvertimento 
agli avversar] di tenersi in guardia^ ed il più si* 
curo mezzo di evitare dei gran colpi, e di guar¬ 
darsi bene nel pallio in cui Pavversario mostra 
la sua forza. 

21. Se gli ùwersarj accusarono una odoe Jfa- 
politane , tre 3, o se temesi che abbiano uno o 
due colorì intieri, per guardarsi che faccianoli 
Slrammasette o Callaia , eoe., quello il quale ha 
un tre, o due del medesimo colore, si libera dap¬ 
prima del tre, ciò ebe indica avere anche il do*- 
Parimenti colui che ha uu due colPasso ben ac¬ 
compagnato, se ne vada col due per marcare il 
sao asso assicurato. 

22. Seri giuoca per tre punti, ecc., per gua¬ 
dagnare, gli avversai] per due, o più per #or»v 
tirne dal pericolo di perdere la partita doppialo 
per guadagnare la partita semplice, questi punt»> 
non si possono annunciare se non dopo fatto no. 
punto. 
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23. I due che giuoeano assieme possano esa¬ 
minare le loro proprie prese, sinché loro sembrerà 
necessario; ma di quelle degli avversai? non si 
può vedere che la prima. Se qualcuno getta il 
proprio, e si chiami (aeri quando non lo sia, o 
ceda a profitto degli avversai? tutte le carte che 
.gli restano da gkiocare, è obbligato a pagare Iq 
partita. 

34. Se giuoeando per 4 punti ri trovassero 
nelle mani 4 He, o 4 due, si possono accusare 
appena tre; parimenti avendo una Napolitano, 
in quarta o più, ri fanno piè punti che ria pos¬ 
sibile per vincerla doppia, o tripla, e se è sem¬ 
plice si tralascia quando si vuole, subito {pori 
del pericolo. 

ZS. Siccome io questo giuoco ogni carta parla, 
0 per lo meno significa qualche cosa, richieda 
pertanto da parte de’ giuocatori un gran rileo- 
»o La menoma parola che dici, puè scoprire 
il giuoco. Bisogna risolversi a guadagnare od a 
perdere senza una troppa marcata riflessione: 
poiché esitando troppo si scopre il gioooo a pro¬ 
fitto degli avversai?. 

26. Quando i giuocatori non rimo di una egoaf 
fona, ri può cambiare ogni partita: e per non 
far torto a chichesria, ri va alto sorto, ovvero ri 
giucca uno Ztare&srino, vale à dire una partita 
Odi compagno, e.due eoi rispettivi avversai?. Fi- 
fifthpeiite, quando sieoo bene imparate tutte le 
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regole, e che si saprà impiegarle a proposito, 
si troverà» il Trvtette un bellissimo giuoco. In 
queste regole si evilarono tutte le inutili cicalate; 
dipendendo più d'evitare le quistioni nelle con¬ 
venzioni fatte prima di giuocare, o dall* oso del 
Iuogo x dalla casa, ecc, che dalle prescrizini di 
un anfore, il quale non può prevedére quanto di 
strano possa emergere in un giuooo, per poco die • 
sia intrecciato d'accidenti Resterà d'àv vertireper 
ultimo., che noi abbiamo «date delle regole di, 
questo giuoco secondo il costume delle civili adu¬ 
nanze, mentre generalmente nelle Osterie si pra¬ 
ticano degli altri metodi, di ani non abbiamo ere» 
«luto di fere parola, l a sc i a n do che secondo j 
luoghi o le persone adottino quel sistema che più 
va loro a grado; come quello di battere troppo 
visibilmente le carte sopra il tavoliere, quando 
tu» compagno esce oon un invito? ciò che noi < 
giudichiamo cosa troppo sconvenevole, mentre » 
questo giuoco è abbastanza chiaro por éè stesso, 
da potere dopo le prime giuocate agévolmente 
-oonosoere io quale stato si trovi, e questi inviti 
si possono fare egualmente intelligibili senza di¬ 
mostrazioni troppo maveite. 
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L'etimologia «tetta del Dovile manifesta battati* 
temente estere questo un giuoco, in cui fa d'uo¬ 
po per cosi dire delie vicende del móndo òers#- 
gando, per trame tutto quel possibile vantaggio 
dalle diverse combinatoti i, ciò che esige rifles¬ 
sione non meno che avvedute»*. Quésto giuoco 
Ita anch' esso le sue variazioni a norma degli usi, 
dei luoghi, delle conversazioni. Alcuni lo giuo- 
ceno io quattro facendo servire tutti i 7 dei quat¬ 
tro pallj per comèdi, e questo chiamasi giuocare 
alla Lodigiana. Comttuemente però tien gioocafto 
in due, tre, e anche in quattro, potendosi io 
quest'ultimo modo seogliersi un compagno come 
al Tresette. 

Mischiate le carte, e veduto a chi spetta fere 
il mazzo, che è sempre quello che leva un punto 
minore, si distribuiscono le carte in numero di 
tre per ogni uno ad una per volta. La partita si: 
fe ascendere comunemente dai 9 agli 1 i punti, 
ma si potrà avanzarla secondo le convention» 
dapprima stabilite. Quando si faccia la prima 
volta una Bazzica , che è composta di un 3,2, e 
un asso*, oppure di 4, 3, e un 2, ecc., e che non 
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- può essere minore di 4 punti, nè maggiore di 9 
-di qualunque colore, allora si manifesta agli altri 
due giocatori quando sieno in tre, o al solo 
quando sono in due. Se gli altri dicono: Seconda , 
o* tersa, allora ti domanda una carta dallo scar¬ 
tante coperta, e ripongono sul tayotirre le altretre 
carte componènti la Bazzica manifestata, perchè 
gli altri vedono di quanti punti ella sia. La mi¬ 
nore sarà sempre quella che prevale^ così quella 
di quattro punti prevale a quella di 5, quest" ul¬ 
tima a quella di ti, ecc., altrimenti si dice Passò, 
e ri rigettano quelle carte dt un numero mag¬ 
giore, ritenendosi'Sempre le carte di Bazzica da!» 
V asso sino al 3, o anche il 4, se si crede conve» 
niente. Se si hanno due carte simili, come due 
5, due fi, due 7, due Re, ecc., si può arrischiare 
di ritenerle, sulla speranza che ne possa venire 
una terza di egual numero, e così far tre cose, e 
io questo caso può vincere la partita anche la 
prima o la seconda mano. Sarà però prudente 
a preferire le carte piccole alle figure, per non 
arrischiare di passare, e perdere cosi auche it 
punto, detto comunemente del Sellerò, che vico 
formata eoa due carte simili, cioè due 4, due 5, 
due 6, ecc. Annunciata, come dicemmo, la Baz- 
«rea, oppure se l'eletta dice Faccio carte, quando 
©ceda convenire di restare eoo le sue carte, quan¬ 
d'anche non abbia tatto Bazzica , dallo'scartonte 
si progredisce a distribuire le carte a chi le do- 
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manda, principiando aentprt dairelefla. Qoeil"»!* 
tinia, come altresi gli altri gtaoc&teri ne doman¬ 
deranno sintonlo che tono armati a quel mag¬ 
gior npmero di punti che fi crederà conveniente 
per aver ir punto dei 28,29. 3®, o 51 ^mentre 
chi sorpassaqne|t*oltimo punto perde tutti spelli 
che può aver acculato per due o tre carte simili, 
e se anche avesse folto una Bazzica, non può 
contare che un punto solo. In oltre, se in quella 
mano ove ha sorpassato i 31 puoti, non avesse 
potuto accusare niente, perde un punto di quelli 
che gli restavano nella mano precedente; cioè se 
aveva 7 punti, refla con 6, eoe. Coovieo riflet¬ 
tere in questo caso, che se si fossero accusati tre 
o quattro punti, e che i punti delle carte che 
ha nelle maui, non arrivando dbe ai 23, 24, 
o 25, si cercasse un altra carta per poter accu¬ 
sare anche il punto maggiore, che è il 50 o 31*, 
sarebbe sempre imprudenza V arrischiare di per¬ 
dere tre o quattro punti certi, per isperarne uno 
di più incerto; mentre si sa che dopo alcune sfa* 
glie è sempre certa la figura, e cosi per tutto» 

Del Comodo ostia il selle di Ceppe . 

In molti luoghi si costuma a fora dei due set¬ 
te rossi, cioè quello di cuori e di quadri, i due 
Comodi, ma ordinariamente è sempre il solò di 
cuori. Questa carta è g iusta m ente denominata 
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Comofo , perchè comoda ia ogni maniera; a chi 
tocca può farla appunto servire come meglio 
crede ai suoi vantaggi. Per esempio, se la Baz¬ 
zica è composta di un asso, un 2, ed il Comodo, 
questo può metterlo in un asso, perchè allora 
.oltre la Bazzica accusa anche il Gellero, e se la 
.aorte lo asseconda di venirgli un secondo asso, 
allora accusa un Gcllerone , cioè due assi ed il 
Comodo che formano 5 assi, e cosi accusa 5 
punti, oltre la Bazzica\ senza aggiungervi che 
si danno dei casi tanto fortuiti di venirne up 
terzo, e cosi accusando 4 cose vincere la partita. 
Se poi questo Comodo , che accomoda per tutti i 
versi, viene nel caso che non si abbia Bazzica* 
e c^e colle altre formi il ninnerò di 21 punti, 
può farlo servire di una figura, cioè ili 10 punti 
per formare il 51 ; e se avesse un Re, una Dama, 
o un Fante può mutarlo anche in una di dette 
figure per accusare al tempo stesso anche tra 
Celierò. Si avverte però che chi lo avesse gii? 
contato nella Bazzica per un asso, un 2, o uq 
5, non può più variarlo a capriccio, ed a se? 
conda de'suoi vantaggi. Quando poi fosse la 
stessa carta coperta che si domanda dopo avere 
accusata la Bazzica , allora si aspetta a calcolarne 
il numero, sintanto che siasi arrivato al 25,26, 
27, o 28 punti colle carte domandate, per poterlo 
fissare in quella carta che abbisogna onde fere 
il numero maggiore del 50, o del 51 : se no, foc* 
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mare qualche Celierò o Geilerone, se yi sieno Ire 

carte «Stilili a fare quattro cose. 

Delle regole e leggi del giuoco . 

Resterà adesso di parlare del modo di giuo- 
cario, e delle leggi che si debbono osservare. Se 
si giuoca io due o in tre, se Con sorte ad alcuno 
de* giuocatori la Bollica nella prima distribu¬ 
zione delle carte, si potrà arrischiare di passare 
una prima ed anche una seconda rolta; ma il 
continuare più oltre, può essere uno scapito per 
il terzo giuocatore} mentre essendosi già passato 
due volley il ehe formerebbe 12 o 14 carte cab 
tire onderebbe a cadere tutto il vantaggio aire- 
letta, a cui toccherebbero i più minuti punti} e in 
tal caso potrebbe facilmente far 4 cose, o almeno 
a forza di Gelteii e Gelleroni vincere 7, 8 punti 
anche di prima mano, e cosi arrivare rapida¬ 
mente al computo degli li punti, a cui viene or* 
dinariameate fissata la partila. Perciò non è mai 
abbastanza raccomandata V economia dei puuti, 
preterendo spesso di restare con un semplice 
Celierò , anziché con lo sperare una Battica pro¬ 
curare piuttosto il vantaggio degli altri che il pro¬ 
prio. Sarà bene gtuocande in tre, di osservare 
èe a) V eletta toccano carte buone o cattive, per- 
diè ta quest’ultimo caso essendole toccate dué o 
tre figure di seguito, si può sperare che anche 
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pinoti ài 22 o 23 piloti Tengano dèlie carte 
piccole per far dei Gelleri o Getteroni, o anche 
arrivare all 9 estremo punto del 31. Quando poi 
giuocando io tre o in due degli altri fossero già 1 
avanzati di punti, ed uno non ne avesse fatti 
che pochi, per modo di perdere ogni speranza 
di vincere, allora venendo due carte simili co* 
munque elle sieno, si può arrischiare di tenerle» 
e passare anche delle carte di Bazzica per ten* 
tare la sorte delle tre cose, essendo adatto impos¬ 
sibile di vincere per la via regolerò dei punti. 

In quanto alle leggi del ginoco è invariabil¬ 
mente fisso, come nel Tresefte , che il primo ad 
accusarsi d' essere giunto al numero de'punti 
stabiliti è sempre il vincitore, quand’ anche un 
altro ne avesse fatto di più, ma non si fosse av¬ 
visato d 9 accusarsi ftiori della partita. Bisogna 
però ritenere che in questo giuoco chi si accusa 
ftiori per la Bazzica , ha sempre il primo diritto 
a preferenza di quelli che possono aver vinto 
per il punte, oppure per il Getterà. Cosicché, si 
dice generalmente, prima la Bazzica , secondo il 
Getterò , terzo il punto . Per esempio, uno ha fatto 
9 punti, e gli viene una Bazzica che ne conta 
2» che fanno 44, oppure beufatto 8 punti e gli 
si dà una Bazzica gellerata accusandone due della 
Bazzica ed uno Getterò fanno 3, sono 8 e 3 
il. Così succedendo che il secondo o il terzo 
gtuocatore avesse dieci punti e che gli venisse 

Giuocatore 7 
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no Getter# per compiere il BamerudtelPil, tfoftf 
cedere dia Bazzica la vittoria, quand'anche non? 
fosse r eletta. la quanto poi alle tre o qmttr& 
cose, succedendo il caso che (baserò in due o tre 
a farle, sono sempre preferiti i tre assi ai tre 2? 
e questi m tre 5, ecc., e cosi prevale in ogni 
occorrenza U numero minore. 

Svgti errori delle mrfa 

Termineremo quest'articolo col far parola 
intorno agli sbagli che possono accadere nel som¬ 
ministrare le carte. Per esempio, lo scartante dà 
oca caria di più ai due giuncatovi della ricer¬ 
cata*, ma uno di questi trovandola comoda ai 
suoi vantaggi, perchè forma con essa una Baz¬ 
zica, un Gellero, o le tre cose, tace lo sbaglio e 
procura con arte nasconderla ; se lo scartante, 
od un altro de’ giu oca tori s'accorga d' averne 
una di più, e ritrovatala, allora paga. Chi poi 
confessa tosto d'averne una di più, deve far 
passare la stessa carta alPaltro gtuocatore, e que¬ 
sti ricevendola, renderà la sua ultima a quel me¬ 
desimo scartante da cui Tha ricevuta. Se poi gli 
altri non avessero ricevute carte, ma quella, che 
soltanto è data di più, allora deve renderla allo 
scartante senza mutarla: altrimenti perde. Cosi 
pure, se questa carta di più la prendesse ma- 
foiosamente il medesimo scartante, quando 
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venga, scoperto, paga. Trovata? uno wta in 
terre, od anche due cadute involontariamente 
dal inalzo, quando pon sia 41 Comoda che allora 
si potrebbe predarlo tatto ad arto, la p&rtit# cprre 
egualmente, giacchi si sa che essendo in due 
od anche in fr<^ np avanza sempre qualcuna. 

Molte altre osservazioni si potrebbero aggjon* 
gere intorno a questo giuoco, che sa «ocb’esso 
della flemma spago uola; ma obi è ben istruito 
nel Tresette lo apprenderà facilmente, stante che 
le stesse precauzioni che si praticano in esso, 
bisogna pure osservarle nella Bazzk&i e saprai» 
tutto economizzare i punti, mentre si giugno spesso 
a vincere camminando a piccoli passi, più di 
quelli cbe corrono rapidamente sin quasi «1 lin 
mitare della meta, ma per troppe arrischiare 
retrocedono, e intanto vi perviene colui che ha 
saputo meglio adoperare i suoi punti. 


GIUOCO DEL CUCU. 


B più vivace ed allegro giuoco che possa af¬ 
fettare una compagnia di piu persone egli è 
questo senza dubbio.. Diciannove carte fanno di 
mestieri per giuncarlo, le quali hanno loro prò* 
prie le figure ed i numeri, come vedrete. 
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Il numero maggiore è il Cucù, ed è doma* 
fondente al N. 15 5 perciò si dice il Signor del 
giuoco. Indi siegUe tm uomo, dettò il Bragon , 
ed è il PI. 14, ila Carello che sarà il IL 13, uà 
Gatto che sarà il If. i% uà 1 Osteria che sarà il 
IL 11. In seguito il W. 10, 0, 8, 7, 6, *, 4, 3 , 
2, 1 ; meno andtfr delPUltimo ri sarà il IL nulla 
che è segnato Con la cifra 0, minore di queste 
due, una Secchia, e minore ancora di questi ul¬ 
timi 3 ri è un Mascherone, ultimo di tutti. 

Rimané un Matto, che non porta numero. 
Ecco il giuocò. 

Si porrà sopra un bacile quella Moneta che 
sarà stabilita nel giuoco; indi prende ciascuno 
nn determinalo numero di segai, Che resta ac¬ 
cordato; e reduto a chi tocca fere le carte, se 
ne dispensa una pfr ciascuno. L'eletta, se tròVà 
di arere un numero minore, 0 sia nessuna delle 
carte pririlegiate, può cambiarla col ricino ; e 
così successivamente, mentre non ri sia impedi¬ 
mento. Chi arrà in fine il numero minore di tutti, 
porrà sul bacile Uh segnale, e Ciò iti ogni mano, 
e l'ultimo che arrà durato coi segui sarà il vin¬ 
citore. 

Il Gucù, il Rragon, il Cavallo, il Gatto e Po¬ 
steria sono figure e carte privilegiate, nè mai si 
cambiano per forza, ma volontariamente, o per 
inavvertenza quando tutte le altre devono cedere 
à chi le domanda. 
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Il segno Osteria, che è 11 R. 11, Don & obbli¬ 
gato a passare, ma risponde: Fermatevi, a rU 
serva che incontrandosi di fermare chi avesse 
nulla, quegli che avrà détto: Nulla, può ripi¬ 
gliare senza dire la sua caria : Pàgherete per me, 
se sarà nulla! ed in tal Caso chi avrà rosteria 
o dovrà acconsentire, o dovrà passare, et! ac¬ 
consentendo alle parole del nulla, succedendo che 
il nulla fosse la oarta perdente dovrà pagare que¬ 
gli ohe avrà dette : Osteria. Non sarà però te¬ 
nuto a pagare, se quello che ha il nulla, non gli 
ha detto : Pagherete per me. 

Dopo Posteria vieoe il Gatto, ed ò il N. 12, 
e quando verrà dimandato dirà : Gnau, e que¬ 
sti oltre di pagare un segnale tornando indietro, 
se sarà P inferiore, dovrà rimettere un altro se¬ 
gnale. 

In seguito al Gatto vi è il Cavallo, e diman¬ 
dandolo dirà: Salta: oosì salterà innanzi, cam¬ 
biando la carta, e P altro progressivamente. 

Dopo il Cavallo vi è il Dragone, e quando que¬ 
sti verrà dimandato risponderà: hai pigliato Bra- 
gon? allora quegli si ritirerà pagando un segnale. 

Per ultimo vi è 11 Cucù, ohe è il signore del 
giuooo, é risponde a chi lo dimanda, Fermatevi, 
sono Cucii; e-per essere indulgente, non farà 
pagare se non se per il nomero minore. Il Matto 
a chi toccherà per ragione di giuoco dovrà pa¬ 
gare un segnale, sempre però cambiando la carta 
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senea scoprirla, altrimenti bob godrebbe il be¬ 
nefizio di ritirarlo. 

In fine si pongono le carte in un mazzo, e se 
ne distribuisce Una a ciascun», e quegli che le 
dà, he prenda una per sé. Siccome poi non ba 
con chi cambiare, cambia con il mazzo, la quale 
catta sarà la sua. 

Si è ancora introdotto il modo di giuocarlo 
colle carte del Treseite, ma di questo crediamo 
di non fare parola, essendo : notissimo * a chic¬ 
chessia. 


GIUOCO DEGLI SCACCHI. 


Tutti convengono che uno dei migliori giuo¬ 
chi sia quello degli Scacchi, la cui antichità si 
fa rimontare ai tempi di Palamede sotto Fas¬ 
sedio famoso di Troja, o a Diomede Sotto Ales¬ 
sandro il Grande, oppure, come altri vogliono, 
ai Persiani. Non è però qui del nostro assunto 
il disputare StiIF origine, lasciando agli storici 
di meglio rintracciarla. Egli è certo però che 
ba Sempre sommamente divertito colore che lo 
hanno appreso colle necessarie cognizioni, men¬ 
tre esso impegna sì fattamente F ingegno dei 
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jgraocatori, da formare tra laro ami specie di 
nobile gara di non mai cedersi la vittoria, ain-» 
tanto clie non ai vegga perduto anche la più 
lontana speranza di conseguirla. 

Infatti chi non sa che questi giuocatori si 
veggono costantemente combattere tra loro le 
ore, per non dire le intiere giornate con un'in- 
«credibile applicazione, unicamente per riscuotere 
la gloria ed it piacere d'aver superato il compa¬ 
gno in quel feroce combattimento d'ingegno. Ma 
se il giuoco, come abbiala detto, deve soltanto 
servire di semplice trastallo, non sa rè sempre 
lodevole il concepire per esso mia passione, men¬ 
tre lo stesso Cicerone dice : Non ita generati a 
Matura sumtts, ut ad factum facti esse mdeamur. 
UToi perciò ci proponiamo di riportarne le neces¬ 
sarie istruzioni, dietro le traode di coloro che 
ae hanno trattato con molto senno. 


Istruziom mi qvooce. 

Il giuoco degli Scacchi si fa in due giuocatori, 
sopra di una tavola quadrata che si chiama Scac¬ 
chiera, distinta in 64 caselle, altrettanti di color 
Joiaoco e aero, con 16 pezzi bianchi ed altret¬ 
tanti di neri, di sei specie che stanno nelle due 
prime opposte file, e sono? 

Due Hocchi, © Torri, nelle caselle angolari. 


Digitized by 



6ICJOCO 


104 

Due Cavalli nelle caselle seguenti. 

Due Alfieri seguenti. 

Re, pezzo principale, in ordine del quale sona 
tutti gli altri. 

Regina bianca in casa bianca, e Regina nera 
in casa nera, e questa Dama si chiama ancora 
Donna. 

Otto Pedine situate avanti ai suddetti pezzi* 

II moto di questi pezzi è il seguente : il Re 
può andare e prendere in qualunque prossima 
casa d’intorno alla sua che occupa attualmente^ 
una sol volta può saltare nella fila dei suoi pezzi 
col Rocco, purché non siasi giammai mosso, e 
sia libero il passo da Scacco, e da altro suo 
pezzo*, neiratto che ha Scacco, non può fare il 
detto salto, e facendolo non può offendere Pini' 
mico, nè raddoppiare T offesa. 

La Regina va, e prende come il Re, ma per 
tutte le linee dritte e traverse, ed anche obbli- 
que da capo a fondo del tavoliere, dovunque si 
voglia, purché non vi sia pezzo che impedisca 
la strada. 

Gli Alfieri vanno per obbliquo sulle loro linee 
o bianche o nere da capo a fondo. 

Le Torri, ossiano i Rocchi, vanno per drillo 
e per traverso, parimenti da capo a fondo della 
Scacchiera, e da un lato alPaltro se il passo sia 
Ubèro, e possono prendere se vogliono l'inimico, 
ohe Rincontra essere per quelle strade. 
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I Cavati! saltano, e prèndono di bianco in 
nero, e di oero in bianco tre case per tré case, 
•nella fila contigua d’ ogni intorno alla loro, ohe 
attualmente occupano. 

Le Pedine vanno avanti per dritto, e pigliano 
per traverso. La prima loro mossa può essere 
volendo di due case, e poi s'avanzano casa per 
casa,nè inai tornano indietro. Arrivato all-ultima 
casa, qualunque di esse diventa o Regina, o di 
qualunque altro mezzo si voglia. Quando un perso 
piglia, occupa la casa del pezzo preso. 

Le case sono deliominate dal pezzo che sta 
loro in fila. Per esempio, prima del Rocco è quella 
che ha. seconda è quella che gli sta davanti, 
terza e quarta le seguenti, eoe. 

Quando s• offende il Re con qnalche pezzo, 
s' avvisa con dire : Scacco; e poi Scacco matto, 
quando il Re non ha luogo da salvarsi, o pezzo 
da coprirsi, o pezzo ohe prenda H pezzo offensore. 
Chi dà questo Scacco matto^ porta la vittòria 
del giuoco. 

Ló Scacchiere sia con casa del Rocco bianco 
alla destra dei giocatori. 

Pezzo toccato, Pezzo giuocato. 

Gasa toccata, Gasa occupata. 

II Re non può saltare, o come si dice arroc¬ 
care. 

1 . Se si è mosso. 2. In atto di Scacco. 3. Se 
passa per lo Scacco. 4. Se offende, o se raddop¬ 
pia P offesa. 


Digitized by L^ooQle 



106 owoce 

Il giudeo si fi» patto in due maniere. Prima 
perchè si resti con perni gitali, e eoo pesa ine¬ 
guali, ma che neo possono dare scacco matto* 
Come il re, o col Cavallo, oceli 1 Alfiere, « eoa 
due Cavalli. O con Becco e Cavallo, coatro uà 
Rocce. O eoa Cavalle e eoa Alfiere coatro ua 
Rocco, oppure -con Pedina e Rama coatro ua 
Socco. Secondo, quando il Re è serrato senza 
essere offeso, e non possa muoversi sena' essere 
preso, nè possa muovere altro pesca. 

Re e Rocco coubro Re e Rqgiaa impatta la 
partita* 

Se si dà il caso che vi sia «a giuoco cosi for¬ 
mato, die il Itero abbia il Re alla casa del Ca¬ 
vallo, Pedina avanti, e Pedina alla toma di Rocco, 
o Rocco alla terna «PAlfiere. Il Runico abbia Re 
o Regina dove vuole* 

Il Rem impatta se bob asovecàollm che il Re, 
^altrimenti perde senso riparo* 

B. Re in casa di sua Cavallo* Rocco alla se¬ 
conda di detto Cavallo. 

N. Re alla quinta del ano Roooo* Dama alla 
terza dell' Alfiere di Re Bianco. Se il Bianco 
giuoca prima, ■« patta. 

B. Dà Scacco col fiocco alla rat moscia. 

N. Re alla tona di Cavallo, 

B. fiocco alla sua terza dà Scaoco. 

K. Piglia, 
fi. Re serrato. 
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Pedina di Hocco. E V Alfiere che non ferisca 
la casa ultima di detto Rocco, se il Re contro 
occupa dette case, è patta. 

Una Pedina che non sia de' Bocchi col suo 
Re a lato. 

Il Re contro stia avanti è patta, se si opponga 
alla casa di mezzo, non si opponga a più di una. 

Pedina alla penultima di Roceoy Re alPultima, 
e Cavallo nella suà easa, Re contro in casa del- 
l'Alfiere è patta, purché non prenda mai Cavallo. 

Re alla casa del Cavallo. Rocco alla seconda 
di Cavallo di Re Nero. 

N. Una Pedina alla seconda di Cavallo di Re 
Bianco. 

Pedina e quarta di Cavallo di Re Bianco. Re 
alla terza di Rocco di Re Bianco. Rocco alla 
casa di Re. 

Il Bianco impatta in questa maniera. Bà Scacco 
col Rocco in sua seconda casa; e. poi sempre si 
ponga in presa col Rocco contrario. 

Maniere diveree di gimcare. 

Abbiamo scelto alcune maniere di gruocare, 
che crediamo sufficienti per indurre una persona 
d'ingegno a concepire del gusto per questo giuoco 
tanto dilettevole, colte quali si potrà condurre 
una partila a quello scopo che si desidera, cioè 
quello dell' utile e della gloria* 
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GIUOCO 


Prima maniera,* 


BIANCO 

Pedini del Re due case. 

Cav. del re alle 3. d'Alf. 

Alfieri di Re alla 4. d'AU 
fiere di Dina. 

Pedina d’ AIR di Denti» ma 
casa. 

Pedina di Dama due case. 

Pedina prende la Pedina. 

Cavallo copre aIla 3 d’Alfc 

+ Re salta. 

Pedina prende il Cavallo. 

Dama alla 3. di suo Cavallo. 

Alfiere prende b Pedina. D'Alf. 
di Re e da Scacco. 

Alfiere di Dama aUa 4 di Re 
contrario. 

# Cavallo atta 4 . di Ri con¬ 
trario. 

Alfiere di Re alb 8 di Ca¬ 
vallo di Re contrario. 

Dama dà Scacco alb 5. d’Alfi 
di suo Re. 

Alfiere prende PAlfiere. 

Alfiere alb S. di Re contro 
e dà Scacco di scoperta. 

Alfiere prende P Alfiere. 

Dama prende b Pedina alb 
4. dell' Alfieri e dà Scacco. 


NERO» 

L'istesso. 

Cav. di Dama alb 3 d'Alf. 
L’istesso. 

GavaRo di Re alb 3 d’AIR. 

Pedina di Re la prende. 
Alfiere dà Scacco. 

Cav. prende b Ped. del Re. 
Cavallo di Re prende il Cav. 
di Dama, 

Alf. di Re prende la Ped, 
alb 3. d’Alf. di Dam. coni. 
A1C prende Rocco. 

Re in casa d*Alfiere. 

Cavallo alb 4. di suo Re. 

Àlf. prende b Ped. alb 4. 

di Dama contraria. 

Pedina di Dama due case. 

Alfiere copre. 

Alfiere prende il Cavallo. 
Alfiere copre alb sua terc* 

Pedina prende l'Alfiere. 

Re in sua casa. 


Dama dà Scacco matto atta seconda d’Alfiere di re contr. 
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ICO 

dopo r* 

auflrco. unno. 

Carilo alla 4 di Re Cotìtr; Pedici di Daria dite càstz 

Dama alla S. d 1 Alfiere di Alfiere di Dama alla 4. d'Atfi 

suo Rei fiérte di suo Re. 

Alfiere alla 3. di Re contr. Pedina di Dama, di Re una 

casa. 

Alfiere di Dama dà Scacco Re in sua casa, 

alla 3. di Rocco di Re con¬ 
trario. 

Alfiere di Re dà Scacco matto alla fi. d'Alfiere di Re contr; 

Dopo la f 

he salta. Cavallo prende il Cavaftò. 

% La Ped. prende il Cavallo. Alfiere prende là Pedini. 

Dama alla 3. di sno Cavallo. Alfiere prende il Rocco. 

Alfiere prende la Pedina d’Àif. Re m casa d’Alfiere, 
e dà Scacco. 

Alfiere di Dama alla 4 di Cavallo prende la Pedina all! 

Cavallo contr. 4. di Dama. 

Dama dà Scacco alla 3. di Re prende TAlfiere. 

Rocco. 

Alfiere prende la Datila. Roteò prende l'Alfiere. 

Rocco prende l'Alfiere. Cavallo alla fi. d 1 Alfiere* di 

Dama Contr. 

Dama dà Scacco alla 3 dì Re in casa d'Alfiere. 

Cavallo. 

Dama prende Cavallo e vince: 
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CIVQCO 


Dopo r* 


BIAHW* MEO. 


Dana alfe s. ìmb Cw« 

Alfiere prende In Pedina « dà 
Scacco* 

Alfiere dì Dana alla 4 diCav. 

dì Re contrario. 

Rocco dì Dama in casa dì Re* 
• Alfiere di Re alla 4. dì 
Rocco oontrarìo* 

Corallo alh 4. dì Re cootr. 
Rocco prende il Cavallo. 
Alfiere di Dama dà Scacco 
alla S di Rocco. 

Rocco dà Scacco alh 4. (TAlf, 
Dama dà Scacco malto 


Àlf, prende I* Pad* a|h 4* di 
Dana. 

Re in caca d T Alfiere. 

Alfiere copre alh sua terza. 

Cavallo alh %. di Re 
Cavallo alh 3. dì Cavallo di 
Re* 

Cavallo prende il Cavallo. 
Pedina di Cavallo una casa. 
Alfiere copre. 


Pedina prende Rocco, 
alh 2. d’Alfiere di Re contrario^ 


Dop*r* 

Alfiere di Re alh 4. $ Rocco Pedina di Dama due case., 
contrario. 

Rocco prende il Cavallo contr. Re prende Rocco* 

4 Rocco dà Scacco m casa di Re in casa d’Alfiere. 

Re. 

Dama dà Scacco alh 4 r di Re in casa di Cavallo, 
suo Cavallo* 

Rocco dà Scacco in casa di Re contrario prenderà la Dam» 
contraria e vincerà* 
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II 


Dopo la f 


BUSCO. . HBKO. 

Kocco là Stacca tv a» 3» Re all» il. li Dama. 
•Re. 

Basa prende la Pedina di Dama, a là Scacca matto. 

Altra maniera di giuncare. 


Pedina Idi Re due case. 

Cavallo del Re aU» 3. 

Alfiere ài Rr alla 4. d 'M. di 
Dama. 

Pedina l'Alfiere di Dama tu» 
casa. 

Re salta. 

Pedina di Dama due case. 

Alfiere di Dama sdì» 4. di 
Car. di Re contrario. 

Detto alla 4 di Rocco» 

La prende coi Cavallo. 

Dama dà Scarco alla 4 di 
Rocco contrario. 

* Alf, prende la Pedina. 

Alfiere del Re dà Scacca alla 
a. di Re contrario. 

Dama dà Scacco alla casa dei 
Re contrario 

Ped. di Dam. dà Scacco matto. 


L’«tesso. 

Cavallo di Dama all» 8. d*Al¬ 
fiere. 

Llstesso. 

Dama alla 9. dr Re. 

Pedina di Dama ima casa. 

Alf. di Re alla 8. di Cav. 
Pedina <T Alfiere una casa» 

Pedina dr Cavallo di Re due 
caae. 

Pedina prende il Cavallo* 

Re alla seconda di sua Dama*, 

Diana alla seconda di Cav.. 

Re le prende. 

Cavallo Io copre. 
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GIUOC0 


Dopo r, se si difende cos'u 


B IàUCO. JIKO) 

Alfiere pressi le Pedina. Dama atta caia d’Alfiere. 

* Àlf. di Re alla fi. d 1 Alf. di Pedina di Re preode la Ped. 
Re contrario. 

Dama dà Scacco milito alla quarta di 6a t. ài tuo Re. 


Vopo r * 


AHiere di Re alla fi. d 1 Alf. Cardio di Dama alla fi. di 
di Re contrario. Re. 

• Pedina prende h Ped. Pedina prende la Pedina. 
Rocco dà Scacco. Re alla 3. d 1 Alfiere di sua 

Dama. 

Alf. di Re dà Scacco alla caca Re atta 4. d 1 Alfiere, 
di Re cootrarìo. 

Alfiere di Dama dà Scacco. Re atta 4. d 1 Alfiere di Dama 
Alla terza di suo Re. contraria 

Ped. di Car. dà Scacco matto. 


Dòpo r* 

Pedina prende b pedina. Pedina £ Rocco ma casi. 

Alfiere di Dama alla 4. di Rocco alla sua seconda. 

Ròcco di suo Re. 

k Ped. di Dama dà Scacco. Re alb 5. d 1 Alf. di Dama. 
Alfiere di Re dà Sacco matto alb casa di Re contr. 
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US 


ihpù r * 


BIANCO. 

Pedina, tee. 

Pedina di Re una casa. 

Dama alla 3. dell’Alfiere di 
suo Re. 

Pedina d 1 Alfiere di Dama una 
rasa. . 

•f Dama alla 3. -di suo Rocco. 
Alf. di Re. prende il Cav. 
Alfiere prende >1 Cavallo. * 


Dopo h + se 

Dama alla 3. di suo Hocco. 
Pedina prende Ta Pedina di 
Dama. 

Dama alla sua terza. 

Dama prende fi Cav. aMa 4. di 
Dama contraria. 

Pedina una casa alla 2, di Re 
contrario. 

Dama dà Scacco matto alla 


Giuocatort 


W2HO. 

Re in casa di sua Dama. 

Pedina di Dama un? Casa. 

Pedina d 1 Alfiere di Dama una 
casa. 

Re alla 2. d’Alfiere di sua 
Dama. 

Re alla casa di Cavallo. 

Dama prende l’Alfiere, e vin¬ 
cerà 

si defende così. 

Pedina dT* Alf. una casa. 

Cavallo di Dama prende fa 
Pedina. 

Rocco prende l’Alfiere. 

Rocco alla 4. d’Alfiere di Rfe 
contrario. 

Cavallo prende la pedina alla 
seconda Hel suo Re. 

terza di Dama eouiraria. 


$ 
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GttTOJto 


Divene maniere di gmocare il così detto 
Gambuto* 

BIANCO* NERO* 


Fedina de! Rè due case. 

Ped. d T Alf. di Re due case. 
Cav. di Re alla S. d 1 Affi 
4 Alfiere di Re alla 4. Alfiere 
di Dama. 

Cavallo di Re alla 1. di Re 
contrario. 

Re alla casa del suo Affi, 

Pedina di Dama 2. case. 
Cavalle di Re alla S. disuaDama. 
Fedina di Cav. una casa. 

Re alla 2. di suo Alfiere. 

Re alla sua terza. 

Cav. di Re alla 4. d'Affi. di suo Re. 
Affi, di Re iu sua casa. 

Affi, di Re dà Scacco alla 4.. 

di Cav. di Dama conlr. 
Affi, la prende e da Scacco. 
Dama prende la Dama. 


L'istcssm 
La |mendr. 

Pedina di Cav. due ette. 
Fedina di Cavalló di Re una 
casa. 

Duna dà Scacco atta 4 s di Rocca 
di Re contrario. 

Cavallo di Re alla 3. di suo 
Rocco. 

Pedina di Dama una casa. 
Pedina di Re una casa. 

Dama dà Scacco alla 3. di Rocco. 
Dama dà Scacco alla 2. di Cav. 
Cavallo di Re in sua Casa. 
AL. di Re alta 5. del suo Rocco. 
Dama prende il Rocco. 

Pedina d’Alfiere copre. 

Prende l’Affi, con la Ped. 


Dopo r \se il Nero si difende così . 

Ped. di Cavallo una casa. DamadaScac. ala 3. di Rocco* 
Ri in sua casa. Dama alla 2. di Cav. contrario. 

Cav. alla 2. d 1 Affi, di suo Re. Cavallo di Dama alla 5. d’Affi. 
Alfiere di Re in sua casa. 

Alfiere di Re in sua casa, e vincerà 


Digitized byCjOO^lc 



DEGLI SCACCHI. 


m 

. Dopo f *, te il Nero ri difende così. 


BUSCO. 

Alfiere dì Re alla 4. d'Atf. <5 
sua Dama. 

Cavallo di Re alla 4. di Re 
contrario. 

Re in casa <T Alfiere. 

Pedina di Dama 2. case. 

Cav. di Re alla 5. di sua Dama. 

Pedina di Cavallo di Re una 
casa. 

Re in sua casa. 

Cav. di Re alla 4. d’Àlf. di 
suo Re. 

* 

Alfiere di Dama copre. 

Cavallo di Re alla 4. di Dama 
contraria. 

Alfiere di Re alla *. di sua 
Dama. 

Alfiere di Dama alle S. di tuo 
Re. 

Pedina di Cavallo copra. 

Al£ di Re dà Scacco alla 4. 
di Cav. di Dama co strano. 

Cav. dà Re prende la Ped. del- 
l 1 A1C di Dama e dà Scacco. 

U Cavallo ptende la Dama. 


NERO. 

Pedina di Cavallo di Re una 
casa. 

Dama dà‘Sene, alla 4. di Rocco , 
contrario. 

Cavallo di Re alla 5. di eoo Re. 

Pedina di Dama una eaea. 

Pedina di Re «ma casa. 

Dama dà Scacco alla S. di 
Rocco contrario. 

Dama al 4. di Rocco suo Re. 

Dama dà Scacco alla 4, di suo 
Rocco. 

Dama alla S. di suo Cavallo. 

Dama prende la pedina di Dama 
contraria. 

Dama alla 4. del suo Alf. 

Dama dà Scacco alla 4. di suo 
Rocsco. 

Dama 4M.di Rocco di Dama 
contraria. 

Dama lo prende. 

Re in di sta Dm. 
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«GIVOOO 


Dopo F% se il giuoco sta così . 


BIANCO. NERO. 

Alfiere di Dama copre. D. a 4. di Re di Dama liiaù. 

4 Cav. di Dama alla 8. di Pedina d 1 Alfiere di Dama -usa 
Rocco. a casa. 

Cavallo di Re alla 4. casa di Fedka di Cavallo di Dama 8 
Dama contraria. case. 

Pedina di Cavallo di Dama ma Dama prende il Cavallo di Dama 
casa. contraria. 

Alfiere di Dama atta 4. del Dama alla 2, di Cavallo di 
suo Cavallo. Dama contraria. 

Rocco di Dama in una di Ca- Dama prende la Pedina del 
vallo. Rocco. 

Rocco in sua casa* Dama in 2. di Cavallo. 

Alf. di Dama alla sua teru. Dama prende il Rocco. 

Dama prende la Dama. Ped. di Alf. prende il Cav. 

Alfiere prende la pedina. Cavallo di Dama atta 2. di sua 

Dama. 

* Alf. di Re prende il Rocco di Dama. 

Dopo la f, se giuoco è così » 

Cav. di Dama atta I* di Rocco 
Cavallo di Re atta 4. di Dama 
contraria. 

Alfiere di Dama prendo il Cav. 
di Re. 

Cavalle di Re da Scacco alk 
8. d’Alf. di Re nere. 

Cavallo prende la Dama. 


Dà alla sua dne. 

Alfiere di Re alla 2. del Car. 
di suo Re. 

Alfiere prende 3 Cavallo di 
Dama. 

Re m casa dell 1 Alfiere» 
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Altra maniera di giùbcare il Gambitto. 

BIACCO. MEO. 

Pedina del* Re due case. ' V istes&v 

Ped. d 1 Alf. di Re 9. case. Pedina del Re prende. 

Càrdio del Re allo 3. d? AIR Pedina'di Cavallo di Re due 

ca»e. 

Alf. di Re alla 4. d’Àlfc di Alf. di Re alla 9. di Car. 
sua Dama. 

Pedina di Dama 9. case. Ped. di Dama nna casa. 
Cavallo di> Dama alia 3. del* Fedina d’Alfiere di Dama una 
r Alfiere. casa. 

Pedina di Rocco di Re 9. case. Pedina di Rocco di Re una casa. 
Pedina prende la Pedina. Pedina prende la Pedina. 

Q Rocco prende il Rocco. Alf. di Re prende il Rocco. 
Carello del Re alla 4. di Re Pedina di Dima prende il Ca¬ 
rierò. vallo. 

Dama alla 4. di Re< nero. Dama alta 3. d’Alf, di suo Re. 
Pedina di Dama prende la Dama alla 9. di Cavallo di suo 
Pedina. Re. 

Ped. alla 3. di Re nero. Cavallo di Re alta 3 di suo 
Aifiere. 

* * 

Pedina prende la Pedina d v Al- Re in casa (T Alfière. 

fiere, e dà Scacco. * 

Alfiere di Dama prende la Pe- Càv. di Rè prende la Dama.- 
dina di Re nero. 

Alf, di Dama alla tersa di Dama contr. e dà Scacco matto. 
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tu 


Dopò r\»e il Mero ti difènde coti. 


bi MKJtf. mao. 


Pedina prende b Pedina fAK 
fiere, e i SeM 

fra®* albi t. ddf sa* Re. 

Alfiere di Re prende P AIE di 
Dflrta 6*falfe. 

Dama dà Scacco alla 4. dd tuo 
Alfière. 

frèma i!te 4. di ioo Cir. dà 
Scacco. 

frutti ptettdé 1* Pedina di Ca¬ 
vallo e dà Setta*. 

Dima prende Roteo. 


Re alk atta feconda. 

Al t di Dima all* l.deUnoRe* 
Re prende P Alfiere. 

Re alla ina seconda. 

Re prende la Pedina. 

Cavallo di Dama copre. 


Dodo l 9 * , te Ù Nero ti difende coti. 


Pedina prende la Pedina d*Al* 
te,-e dà Scacco. 

Dama prende la Ped. di CtY. 
Ped. & Dama/ e dà Scacco. 
Dama prende P Alt del Re 

Dama prende il Cavallo del 

Re. 

Dama dà Scac. alla 9. d'Alf. 
Alfiere di Dama dà Scacco all* 
4 delT Alf. di ano Re. 

+ 

Il Cav. dà Scacc. alla 4. di Roc. 
Ped. d’Alt dà Scacco. 

Cav. dà Scacco matto. 


Re in casa di Dama. 

Dama prende la Dama. 

Re alla 9. di Dama. 

Dama prende la Ped. del Cav. 
del Ré. 

Pedina ina casa alla 5 d* Alt 
di Re bianco. 

Re alla 5. di sna Dama. 

Re alla 4. d* Alfiere di sua 
Dama. 

+ 

Re alla 4. di Dama bianca. 

Re prende la Ped. di Re. 
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Dopo la “|- se il giuoto è cosu 

BIANCO, 

NERO. 

Cavallo dà Scacco alla 4. di Ro$. 

Re alla 4. Cav. di Dama. 

Ped. <T AX. dà Scacco. 

Re prende la Ped. di Re. 

Cavallo* dà Scacco «atto. 

afe 4. <T At£ di Dama nera. 

Dopo la *j" se il Nero si difende così .. 

A.IT. dà Scacco alla 9. di Dama. 

Re prende Cavallo. 

Pedina di Cav. di Dama dà 

Re alla 3. di Rocco. Dama 

Scacco. 

bianca. 

|>ama dà Scacco alla a. di Re 

Re alla 9. di Cavallo di Dama 

nero. 

bianca. 

Dana dà Scacco «Ila 4. di Re 

Re prende la Ped. d’Àlf. 

* nero. 


+ 

+ 

Rocco dà Scacco matto. 


Dodo la -f se si difende così. 

Dama dà Scacco alia 4, di R* 

Re alla 3. di Rocco di Dama 

nero. 

bianca. 

Alfiere di Dama dà Scacco -in 

Re afe 4. di Cavallo di Dama 


contraria. 

La pedina dell'Alfiere dà Scacco malto. 

Altra maniera di giuocare. 

Pedina del Re dne carni. 

Il medesimo. 

Ped. d'Atf. del Re 1 case. 

Ped. prende la Ped. conte. 

Cavallo dii Re alla 4. cnm àà 

Pedina del Cavallo del Re due 

ano Alfiere. 

«■». 
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BIANCO. NEEw 


Pedina del Rocco del Re due 
case. 

Gav. alla 4. del Re contr. 

Alfiere del Re alla 4. dell’Al- 
fiere della Dama. 

Pedina dèlia Dama aia quarta. 

Alf. della Dama prende la Ped. 
contr. alla 4. casa deir Alf. 
del suo Re. 

Pedina del Camallo del Re copre. 

Rocco del Re piglia h Ped. 
contr. alla 4. casa del Rocco 
contrario. 

Ped. prende PAlf. contr. alla 
4 casa dell 1 Alf. del suo Re. 

Cavallo del Re prende la Ped. 
alla 4. casa. 

Dama pigia PAlfiere. 

Rocco piglia il Rocco e dà Scac. 

Rocco piglia la Dama. 

Alf. piglia la Ped. alla S. casa 
detl’AI£ del Re contr. 

Ped. dell'Alf. della Dama una 
casa. 

Alf. alla 3. casa del Cav. della 
sua Dama. 

Re alla a. dèi suo Alfiere. 


Ped. del Cav. del Re alla 4» 
del Cav. del Re conica 

Pedina dal Rocco del Re alla 
sua quarta. 

Cavallo del Re alla 3» casa 
del Rocco. 

Ali* def Re alla a. casa del 
suo Re. 

Alf. del Re prende h Ped. contr. 
alfa 4. casa deT Rocco del Re 
contrario, e gli da Scacco. 

Alfiere def Re alfe 4. casa del 
suo Cavallo. 

Alfiere del «Re prende P Alf. 
contrario. 

Pedina della Dama una casa. 

Alfiere della Dama piglia il Ca¬ 
vallo contrario. 

Cavallo piglia la Dama. 

Re alla sua seconda. 

Re piglia Rocco. 

Cavallo della Dama alla 3. casa 
del suo Alfiere. 

Re alla sua seconda. 

Cavallo del Re alla 3. casa del 
Re contrario. 

Cavallo del Re dà Scacco alla 


M 4. casa dal Cav. deL Re conia. 

Re alla lena casa del sua Alfiere, e vincerà. 
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Altra maniera di giuoeare . 

BIANCO» NERO. 

Pedina de! He due case. il medesimo. 

Pedina dell'Alfiere del Ile due Ped. del Re prende la Pedina 
case. .. dell 1 Alf. del Re contrario. 

Car. del Re alla 8. casa del Pedina del Rocco del Re una 
suo Alfiere. casa. 

Alf. del Re alla 4. casa del- Pedina del Gay. del Re dee 
P Alf. della sua Dama. case. , 

Pedina del Rocco del Re due Pedina del Alf. del Re una 
case. casa. 

Cavallo del Re prende la Ped. Ebrea aOa 8. casa del sno Re. 
del Cav. del Re eontr. 

Dama dà Scacco alla 4. casa Re alla casa detta tua Dama, 
del Rocco nel Re conlr. 

Cavallo dà Scacco alla S. casa Re atta sua casa, 
dell'Alf. del Re contrario. 

Cav. prende la Ped. del Rocco Re atta casa detta sua Dama, 
del Re eontr. e dà Scacco 
alla sna Dama. 

Cavallo prende il Cavallo del Re contrario, e vince. 

Altra maniera di giuoeare . 

Pedina del Re due case. Il medesimo. 

Pedina dall'Alfiere del Re due Pedina del Re piglia la Ped. 
case. dell' Alfiere del Re contrario. 

Cav. del Re alla S. casa del Pedina del Rocco del Re una 
suo Alfiere. casa. 

Alfiere del Re alla 4. casa del- Pedina del Cavallo del Re due 
dell'Alf. della sai Dama. case. 
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B LUICO» RESO. 

Pedina del Rocco del Rè due 
case. 

Cavallo del Re aQa 4. casa <w 
Re contrario. 

Pedina della Dana 1 ette. 

Cavallo del Re alla 8. casa 
della sua Dama. 

Pedina del Cavallo del Re un* 
casa. 

Cavallo del Re db 4. casa del 
sno Alfiere. 

Re alla 8. casa del m Alfiere. 

Dana alla 5. casa. 


L’ Alfiere del Re atta 4. casa del Cavallo del Re contrario» 
sopra la Dama contraria» piglierà la Dama contraria, e vincerà. 
Ciò sembra di avere detto bastantemente intorno a questo giuoco, 
mentre qualunque altra dichiarazione sarebbe inutile per coloro 
che se non fossero ancora iniziati come dopo la teorica è ne¬ 
cessaria la pratica colf osservarne le regole e i movimenti soprp 
il giuoco medesimo, imperocché potendosi dire di esso, come 
del globo terrestre, die per quanto an esperto geografi) ce lo 
dipinga con tutta la precisione e la ehiarecza, fe d'uopo ooser- 
•ervarne la Mappa per meglio concepirne e intenderne tutte le 
parti. 


Pedina del cavallo del Re una 
casa. * 

Rocco del Re atte sue due 
case. 

Ped. detta Dama una casa. 

ped. una casa atta 8. casa del- 
r Alf. del Re contrario. 

Dama atta seconda casa del suo 
Re. 

Dama piglia la Pedina del Re 
contrario e dà Scacco. 

Dama alla 8. rasa del suo AH. 

Rocco alla 8. casa del Cavallo 
del suo Re. 
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PIA 

GIUOCARE AL BIGLIÀRDO 


Gl DOCO 

Detto delle due Biglie os$$d delie dm Palle. 

Eccettuate fotte le cenwwfeni particela ri irà 
Contraenti Ginocatori del *ost detta giuoco del 
Tracco o sia ftigUafdo, le «piali s» stabiliranno 
o reciproco piacere dei medesubiv e salve le ra¬ 
gioni del Biliardiere per quanto al di lui inti^ 
fesse, verranno per il rèsta osservate te seguenti 
Tegole, le quali arranno Torso e valore di Legge 
a riparo di ogni alterco o contestatone, o di 
falsa interprelMsepe a’ voij occidenti del giuoco 
suddetto delle due biglie, osstaao ps% Ju eoo* 
formità poi al medesimo si verranno indicando 
colle necessarie eccesiom e tx>gli ulteriori arti¬ 
coli adattati ai singoli casi, le regole speciali per 
il così dello Casino, ossia Pallino, e quello dello 
Guerra) cioè delle quattro Bigiù?» 
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1. Scelti e fissati", secondo tf convenuto, gì 
stronfienti per battere le biglie, cioè, il maglio, 
ossia la stecca, la mazaa, o la strusa, con facoltà 
di valersene di lunghi o corti a piacere, abbenchè 
questi ultimi due siano òggimai del tutto in dis¬ 
uso, e ritenuto che gli stranienti scelti non si 
possono cambiare se non di comune consenso} 
e così pure segnate se piace, per maggior cau¬ 
tela, e a scanso d’ogni equivoco, le biglie, re¬ 
sterà fissata la partita ai dodici punti, con fa¬ 
coltà di protrarla sino ai Ì6 C , considerala quando 
eccede detto numero rapporto V interesse del 
Bigliardieré, pér duplicare. 

2. Si 'contribuirà al detto Bigliardiere quel 
tanto in danaro* dm varrà per consuetudine sla* 
bili to, tanto per te pàrfité di giorno » che per 
quelle di notte, ilhantinaki per queste ultime (I 
biglia rdo, secondo il solito, cioè in modo assai 
plausibile. 

3. Le partite al Bigliardiere verranno com* 
pensate dal perdente, qualora i giuocatOri giuo* 
chino testa.a testa; e se giuochioo al così detto 
Zuccherino si retribuirà il pagamanto indistinta¬ 
mente sopra ciascun giuocatore (i)« 


(l) NB. I Francesi per© vogliono ém le partite si com¬ 
pensino dalroòiore, ed in sstnetóif £ esso, in proporzione, 
dal resto de» giaecatork 
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4. SVintràprdndrtrà <il giuoco daH'tmo tiri capi 
del bigìiardo . e sbocelsivainetite sempre dal (a 
parte ore £ é fetta la biglia) o w maa la per* 
dita. Rei caso però- abetaie giuoco sooòedà 
nelle buche di mesto, sarà hi arbitri» del giutf- 
eatere il dare V Acchittò da qdeila parte fche 
piir gli aggrada. 

6. Si darà il detto Acchitto stando col corpo 
al di dentro deUa linea, cbe forni la quarta 
parte del Bigìiardo, detta da noi volgarmente la 
Stecchetta^ nel caso però che.il giuocatore bai- 
tesse il dettò Acchitto al di là di etfa, il giuoco 
sarà buono, essendo obbligato l'avversario ad 
avvisarlo, e frapporre il proprio maglio per im¬ 
pedire il colpo, prima che succeda* 

6i Dovrà quellocbe batte d' Acchitto stare con 
ambo i piedi al di dentro della linea paraleiia 
delle spoode laterali, le quali ad ogni buon £ne 
si potranno segnare sol pavimento*, oppure,' se 
ciò non piaoerà, si starà al di dentro di détta 
linea col corpo, lasciando scorrere i piedi e le 
braccia ove piò sarà a grado. 

7. Ciò ritenuto si gioocherà a chi spetti di 
dare rAcchittto, cioè di battere il pruno, e si ti¬ 
reranno a tale effetto dei giitocatori le biglie 
contro la sponda di fronte per ferie retrocedere 
verso la sponda da dove si è battale, e Colui che 
si sarà avvicinato con esse dippiù a quest-ottima, 
deciderà chi debba dare d'Acchitto, il quale poi 
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m! ptogfMM dal giuoco tocchcrii semprè a 

<q«dl<ythe ha guadagnati I punti. 

8^ fld aMtèini d'Aòchitto, li dovfè battete l« 
triglia; eoa* «a sola coipé} e qualora vanga essa 
•ftocqata piò d 1 usa vaila* accompagnata col ma* 
gfto sarà in arbitrio ddr avversario d'arrestar* 
la dorante il di lei corso, e fargli replicare il 
colpo, li qdàle, se dopo le tra volte non sarà re* 
gelare, F avversaria, ogni altra volta ebe batte 
F Acchitto, come sopra, andrà soggetto alla per¬ 
dita di un poeto. 

9. Sarà però in aifritrio di ehi si métte, dato 
il colpo per l'Acchitto, di trattenere la biglia 
•prima che oltrepassi il mezzo del bigliardo, tanto 
nel caso di colpofalsov come per qualunque altro 
asoli**, e potrà ritnettersi di nuovo fino a tre 
vòlte} dopo di che sarà, come.sopra, soggetto 
«Ita perdita di un punto» 

10» Diviene pure facoltativo a quello che dà 
F Acchitto il rimanere colla propria biglia al di 
là del mezao'da dove balte, e farla retrocedere 
alla sponda opposta, coaie più le sarà a grado. 

11. Nel caso però che la biglia battendosi 
V Acchitto, cadesse in buca, o balzasse dal bi* 
gliarda* io questo caso si perderà un ponto, e 
toccherà a battersi d’Acchitto alf avversario. 

12. Arrestandosi nel detto Acchitto la biglia 
sul giusto mesao del bigUardo, si potrà battere 
dalF avversario da quella parte che piu le ag¬ 
grada. 
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fi* Giri fra fi giuòcotoócbfrà im biglia due 
ardila, perderà tra punta qualora F avversario la 
chieda, et sarà insieme ehi batté soggetta alla per¬ 
dita del ternario^ qualora eoo dotto colpo si 
mandi la propria biglia in bttoà^ o si feccia bab 
zare dal biglknrdo. 

14.Cbi battendo là bigfcadeiy avversario, non 
la tocca semplicemente, perdo un punto, e si kr 
ecia battere sopra la propria biglia» 

45» Chi toccata la biglia deltf avversar», cade 
con la propria in baca, o bafeadal big li ardo, 
perde due punti. 

16. In occasione che ei perderanno io qtwh 
luoqne modo punti, non si potrà contare da eh# 
li perde alcun giuoco a proprio favore. 

17» Se al contrario, chi batté manda colla 
propria io biglia deh’avversaria in boroà, o la fe 
balzare dal bigliardo, acquisto due punti* 

18. Arrestandosi nel corso del giuoco alcuna 
delle biglie sopra il labbro di ,una buca, tanto 
'die si possi chiamar ferma, ossia di fatto rtoono* 
sciuta per tale, cadendo esaa poi in detta buca, 
ai’rimetterà sull- accennato labbro per proseguirò 
51 giuoco, 

19v Se poi vibrato il colpo dai giuocatore m* 
versano contro là biglia, ferma sut labbro delle 
buche, venisse questa a cadere entro le stesse 
buche prima di ricevere il cólpo, non potrà chi 
batte contar alcun giuoco a proprio favore, e 
sarà anzi soggetto alle perdite de' §5 14, 15, 
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20. Rei caso .però che la biglia di quello che 
avrà battalo coneCopra, andane od arrestare 
sul detto kbbro, io mòdo che venga impedito il 
rimettervi la biglia caduta io baca, allotti quello 
di cui era la deità > biglia cadala si metterà 
d’Acchitto, e si proseguirà il ginreo. 

' SI. Chtnnqne darà bàttendo on ilio, cioè 
non verrà, o non potrà per effetto di giuoco toc¬ 
care la biglia detT Avversanti, sarà obbligato di 
passare oltre la ttiedesima cella propria biglia, e 
non passandola,, sarà in arbitrio deir avversario 
stesso il fargli replicare il colpo, rimettendosi 
scropolosameatè sempre dal Biliardiere la bb 
glia al luogo ove esisteva, odia perdita ogni 
volta di un punto. 

I 22.. Chi batterà sulla biglia deir avversario 
colla propria io tempo che ella sia in corso, per¬ 
derà un punto, e sarà inoltre soggetto a tolti 
que' maggiori danni che gli potranno derivare 
dall'effetto del giuooo, o col perdersi in qualche 
buca, o col balzare dal bigliardo, ecc», senza po¬ 
terà contare alcun giuoco a proprio favore. 

23. Facendosi dal gioocatere balzare fuori del 
bigliardo la propria biglia trattenuta, o altrimenti 
respinta io essa dalF avversario, o da' suoi soci, 
qualora si giuochi al cosi detto Zuccherino, si 
proseguirà il git&co, come se non fosse balzata 
fuori, anzi se nel ribattere essa nel bigliardo, 
cadesse in qualche buca, o ribalzasse un'altra 
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Volta fuori, giuocberà d’Acchitto, toccando a 
mettersi al di lui avversario. 

24. Se al contrario il detto giuocatore farà 
balzar fuori dal bigliardo la biglia delf avversa¬ 
rio^ respiata o altrimenti trattenuta in bigliardo 
dal detto avversario, o dal giuocatore di lui socio, 
come.sopra si conteranno due punti a favore del 
detto giuocatore, come se non fosse stata respinta 
o rimessa sul bigliardo, e si giuocberà d’Ac¬ 
chitto. 

25. Se poi si faranno dai giucca tori in qua¬ 
lunque modo balzare le biglie fuori del bigliardo, 
trattenute o altrimenti respinte in esse da qua¬ 
lunque corpo esteriore mobile o immobile, eccet¬ 
tuati il cielo ed i lumi del detto bigliardo stesso, 
e i casi disopra accennati, si considereranno sem¬ 
pre le dette biglie per fuori. 

26. Si terranno pure come fuori del bigliardo 
le biglie che si arresteranno in qualunque modo 
sulle sponde. 

27. Se le biglie, che mandate nelle buche, 
tornano a ribalzare fuori di esse sopra il bi- 
gl iardo, si considereranno ia giuoco siccome non 
cadute, 

28. Se, valendosi il giuocatore di un solo ma¬ 
glio, nel rimandarlo all’avversario, o ,al compa¬ 
gno verrà con esso a movere le biglie ferme, 
non contribuirà punto alcuno, e saranno riposte 
al loro luogo. 

Giuocatore 9 
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29. Se le dette biglie Terranno come sópra eoi 
maglio poi arrestate e deviate dal loro corso in 
tempo che girano tutte e do*, o solamente lar 
propria di quello che ha rimandato il maglio, si 
contribuiranno da esso due ponti. £ arrestando 
solo quella dell’ avversario un punto, e nell' 1100 e 
nell’altro caso si leveranno le biglie, e si ripi¬ 
glierà il gjuoco d’Acchitto 

30. Se chi batte non tocca la propria biglia? 
e va anzi col maglio a toccare r a movere, ur¬ 
tare, ece., la biglia dell’avversario perde un- 
punto e la battuta, e tocca allo stesso di lui av¬ 
versario a proseguire il giuoco; nel caso poi che 
con Panzidetto tocoo, eco., fosse la detta biglia 
mandata in buca, si rimetterà essa sul labbro 
della buca. 

31. Dovendosi levare le biglie esistenti in 
giuoco, sia per pulirle, sia per qualunque altro 
accidente di giuoco, si dovranno esse levare dal 
Bigliardiere, sull'istanza di un solo dei giuoca- 
tori, segnando il luogo ove esistevano per rimet¬ 
terle fedelmente in esso. 

32. Se verranno esse levate, toccate o mosse? 
come sopra da alcuno dei giocatori o loro sooi 
di giuoco, sia per inavvertenza, sia per malizia, 
ci contribuirà da essi un ponto per ogni biglia 
che leveranno, toccheranno o moveranno, es¬ 
tendo elleno sucessivamente rimesse al loro 
luogo dai Biliardiere se saranno levate, e la»- 
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sciate al loro luogo se mosse o toccate per lasciar 
giuocare P avversario, perdendo col ponto ogni 
diritto al colpo quegli che le leva, tocca o muovp, 
sia il giuoeatore, sia il detto sodo. 

33. In ogni caso però che le dette biglie le- 
' vate o mosse per equivoco, o per effetto di giuo¬ 
co, debbono rimettersi al loro Inogo, ciò si ese¬ 
guirà, come si è detto, sempre sornpolosamente 
dal Bigliardiere secondo ravviso degli spetta* 
tori, e la buona fede degli stessi giuocatori. 

34. Levate poi le biglie, come sopra, dai giuo¬ 
catori in tempo che girano, avrà luogo per essi 
la pena imposta al § 29, per le biglie che si ar¬ 
restano, e deviano dal loro corso. 

35. Se i giuocatori poi convengono di levare 
le biglie per rimettersi a nuovo giuoco, aspet¬ 
terà sempre T Acchitto a quello che tooeava di 
battere. 

36. Il giuoeatore che, mandata in buca, o 
fatta balzare dal bigliardo la biglia delPavver¬ 
sario, leverà la propria prima che ai arresti, 
perderà due punti. 

37. Nel caso che dal giuoeatore venisse scor¬ 
data la propria biglia, potrò dimandarla, o farla 
additare da chiunque iu mancanza o dubbio dal 
Bigliardiere. 

38. I giuocatori, o loro soej di giuoco, che 
per ischerzo o altrimenti, soffieranno sulle, biglie, 
scuoteranno il bigliardo pasceranno cadere il ma- 
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glio tu di esso, copriranno le buche colle mani, 
o faranno tali altri cimili atti, perderanno un 
punto, e saranno soggetti al resto de* danni che 
potranno derivare dalP esito del colpo avversario. 

39. Gli spettatori poi che si prenderanno tali 
libertà, o altrimenti leveranno, arresteranno, ur¬ 
teranno, o interromperanno in qualunque modo 
il giuoco, saranno soggetti alla rifazione di tutti 
i danni che potranno arrecare ai giuocatori, ed 
infine al pagamentodelfintiera partita ad ognuno 
di essi. 

40. Succedendo nel battere il cosi detto colpo 
falso per cui si trattenga, o altrimenti si accom¬ 
pagni col maglio la biglia in modo da deviarla 
dal giuoco per cui veniva diretta, si perderanno 
tre punti } cioè si conterà il così detto ternario , 
quantunque poi andasse la biglia battente a toc¬ 
care quella deir avversario. 

. 41. Se chi batte, 'verrà in qualche modo ur¬ 

tato o arrestato, oppure altrimenti incomodato 
nel giuoco per opera di alcuno, per cui gli suc¬ 
ceda il detto colpo falso, ripiglierà di nuovo il 
giuoco, rimettendosi dal Biliardiere le biglie 
smosse al luogo dove prima esistevano. 

42. Qualora poi il detto urto venga malizio¬ 
samente esercitato dal giuocatore o giuocatori 
avversa^, sarà in arbitrio di quello che batte il 
ripigliare il colpo, o lasciarlo correre, come più 
gli aggrada. 
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" 43. Rimanendo ne) giuocare combaciate le 
biglie, dovrà quello-che tocca a battere, «laccare 
la propria 9 eoza punto muovere queHa delP av¬ 
versario, e movendola, perderà un punto per 
avere toccato la biglia così due volte, cioà per 
avere sbigliardato. 

44. Nel caso poi che si trovassero le dette bi* 
glie così combaciale su di una buca in modo, che 
non si possa senza Pioverle amendue staccarle*, 
si dovrà ciò nulla meno da chi s 1 aspetta» bat¬ 
tere qualunque sia il danno che da detto colpo 
gliene possa derivare. 

45. Essendo poi le biglie assai vicine Puna 
alP altra, se il giuocatore uel battere la propria 
biglia toccherà col colpo del maglio amendue le 
biglie a un tempo stesso, cioè le toccherà io modo 
che la biglia avversaria risenta non solo il colpo 
della biglia su cui si è battuto, ma lo stesso colpo 
del maglio, perderà un punto, per avere in 
questo caso egualmente che al § 42 sbigliar¬ 
dato. Converrà però che il giuocatore avver¬ 
sario lo chieda durante il corso della biglia come 
al § 13. 

46. Quegli che per qualunque indiretto giuoco 
dell* avversario chiederà un punto, avrà diritto 
non ad esso solo, ma bensì ad ogni altro che gli 
potrà competere dall 1 effetto del giuoco (1). 


(f) NB. Si vuole dai Francesi che oca si possa ave*» di¬ 
ritto che al solo punto richiesto. 
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47. Ch!, trovandoti incomodo, dovrà battere 
galla biglia dell'avversario, non poi ré sotto pre¬ 
testo di prendere la direzione del colpo, o altri¬ 
menti, disporti ad esso, abbandonare il maglio 
colle mani, e nel Tatto di battere dovrà lo stesso 
maglio essere alzate in tutte due le estremila 
della tavola, ossia bigtiardo. 

48. Per quanto incomoda sta la positura non 
si potrà mai, in battendo, tenere alzati dal pa<* 
rimesto ambidue i piedi, sotto pena della per¬ 
dita di un ponto. 

49. Non mancando che alcuni punti a termi* 
tiare la partita, non si potranno questi per qua¬ 
lunque accidente chiedere alTavversario, il quale^ 
quand'anche gli accordasse, non potranno avere 
alcun effetto, essendo questi in ogni modo giuoco 
di sorpresa. 

50. La partita incominciata sor un bigliardo 
hon si potrà, se non di comune consenso dei 
gtaocatori^ terminare sur un altro. 

51. Non si potrà pure da uessun giuocalore 
desistere disi giuoco intrapreso , se non termi¬ 
nata Fattuale partita, e tutte le altre convenute 
sotto la pena delia perdita di esse, e reazione 
dei darmi a tutti i giuocatori. 

52. dolendosi poi di comune consenso pro¬ 
trarre dai giocatori la partita ad altro temfto, 
avranno questi la facoltà al loro ritorno di far 
éesa&re qualunque altra persona che giuocasse, 
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yer riassumere ii giuoco da essi lascialo io so- 
«peso- Sarà però in questo case obbligato il B- 
^gliaodjeread avvertire « nuovi giuocatori deU*rm- 
jpegno già contralto coi giuocatori antecedenti. 

• 55. Non potranno i giuocatori, qualora sieno 
più di due, avvisane i loro compagni di qualche 
«vista, o altrimenti insegnar loro o suggerire il* 
giuoco, sotto pena della perdila di un punto ogni* 
Tolta. 

54* Sarà però permesso ai giuocatori e loro 
compagni di giuoco di rammemorare a vicenda 
« punti, a scanso di ogni contestazione. 

. 55. Chi giuncherà la biglia de ir avversario, 
perderà un ponto, e proseguirà con essa il giuoco. 

56. Lo stesso punte si contribuirà da quello 
che o per equivoco, o altrimenti, entrerà a giuo- 
care per il campagne, continuando pur esso dopo 
il giuoco ini rappreso, quantunque superiore di 
ghioeo al detto compagno; e ciò in pena all’av¬ 
versario di non averlo avvisato, ed impedito il 
col flO* 

57- In caso di qualunque discrepanza fra i 
giuocatori sopra articoli o compresi in queste 
Regole, che possano essere suscettibili d'inter¬ 
preta siane, o articoli non compresi, del tutto im- 
prevedati, siriporierà la decisione al bigliardiere, 
qualora egli sia uoapo capace e da sé sufficiente 
a decadere la j^uéstiooe; ed io caso diverso, o 
qualora si appallassero rgtueoaiori a nuova de- 
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cisione, sarà egK obbligato raccogliere all'orco 
obio i voti degli astanti, notificando poi la riso¬ 
luzione ai giuocatori,’ sempre col numero dei 
maggiori voti. 

58. Il danaro del giuoco, riconosciute prima 
dai giucca!ori, si depositerà presso il Bigliar- 
diere, il quale nel caso che alcuno dei detti giuo~ 
calori avesse delle scommesse, ossia giuocasse, 
come si dice di traverso cogli astanti, dovrà sem¬ 
pre prima pagare i giucca tori della partita, indi 
col sopravanzo soddisfare al resto; saranno però 
i giuocatori vincenti tenuti ad invigilare, per fere 
al bisogno rimettere il danno necessario per 
proseguire il giuoco. 

59. Qualunque astanté poi attraversi, cioè 
come si è detto di sopra, giuochi di scommessa, 
o altrimenti s'interessi nel giuoco, non potrà in 
alcun modo parlare, o fer motto di cosa che 
aspetti al giuoco stesso, qualunque fosse F equi¬ 
voco, o caso o frode che lo pregiudicasse ; e ciò 
sotto pena di dover rifar i danni ai giuocatori 
sino al pagamento ad ognuno delF intera partita. 

60. Nel caso di parziali contestazioni rapporto 
questo giuoco fra i giuocatori e giuocatori, e fra 
giuocatori e i cosi detti scommettenti, e cosi 
pure fra scommettenti e scommettenti, saranno 
tutte le quistioni sempre giudicate secondo la 
stretta legge, ossiaao le Regole delio stesso giuoco, 
senza dar luogo ad alcun sotterfugio, e altra equi- 
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▼oca interpretazione. Dovendo** ritenere tutte le 
scommesse equivoche per surrettizie, e della ca¬ 
tegoria dei giuochi di sorpresa. 

61. Avranno diritto quelli che sono in attuale 
giuoco, terminata la partita coi primi giuocatori, 
tV intraprendere un altra con chi più loro piacerà, 
a preferenza di chiunque si presentasse per en¬ 
trare in giuoco. 

■ 62. Nei caso poi che i detti giuocatori attuali 
prendessero o invitassero ciascheduno a patte 
una nuova partita, avrà la preferenza quella che 
avrà fatto Tinvito per il primo, e se l'invito 
sarà nello stesso frattempo, allora si giuocherà 
a chi di loro tocchi la preferenza. Ritenuto però 
nell'uno e nell'altro dei delti casi che gli ac¬ 
cennati giuocatori non abbiano durante tale trat¬ 
tazione deposto il maglio, perchè chi lo avrà 
deposto avrà perduta ogni ragione alla nuova 
partita. 

^ 63. Non si potrà dagli astanti fere schia¬ 
mazzo, o altrimenti operare in modo da rendersi 
incomodi ai giuocatori, essendo questi in diritto 
di esigere un discreto riguardo, e di pretendere 
che la conversazione degli astanti si faccia a voce 
sommessa. 

- 64. Nel caso che per ischerzo. o per ira mossa 
da riscaldamento del giuoco, o per altri motivi, 
venisse da taluno dei giuocatori o da altri spez¬ 
zati, guasti e rotti i magli, il drappo e le biglie, 
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o in qualunque modo recato datino al bigliardo, 
- ai mobili delia stanza, sarà qoegli tenuto alleine* 
citabile rifazione dei danai al proprietario del 
kiglianlo. 

65. Qualora però ciò avvenisse, è dovere dei 
Bigliardiere somministrare tosto nuovi magli e 
biglie, rimettendo queste ultime al luogo, se sa-» 
ranno state smosse, ecc., e colla pena dei puntij 
eoe., affine di lasciar proseguire il giuoco, e qua¬ 
lora per tali inconvenienti non si potesse progre¬ 
dire al termine della partita, si riporterà essa ad 
altro tempo, lasciando in deposito il denaro. 

66. Se poi per puro accidente venissero costi 
nel giuocare spezzati, guasti, ecc., i magli, le bt—. 
glie, il drappo, eco., non verrà il giuocatore ob¬ 
bligato da aleuna rifazione di danno verso il 
detto Bigliardiere, nò soggetto ad alcun'altra 
pena. 

67. Sarà tenuto il Bigliardiere a tenere conto 
con tutta esattezza dei punti, notandoli ogni volta 
a chiara ed intelligibile voce, osservare ooo tutta 
la possibile attenzione agli accidenti del giuoco, 
dirli, solo però richiesta dei giuocatori, con tutta 
sincerità e schiettezza, e senza la menoma par-» 
zia! ita. 

68. E obbligo àei giuocatori di mano in mano, 
che da loro si fa alcua giuoco, di accusare ad 
alta ed intelligibile voce i loro punti, affinché 
l«os»auo dal Bigliardiere essere marcati. 
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69. Nel caso che i giuocatori chiamino., oppnre 
risolvano da sè il numero dei punii, il Bigliar¬ 
diere dovrà marcarli secondo il loro computo, 
malgrado qualunque equivoco, di (rode, ecc* e 
ciò che si dice dei punti, intenderà pure degli 
accidenti del giuoco, i quali se verranno decisi 
dai giuocatori, o dai loro approvati, non dovrà il 
Bigliardiere immischiarsi, meno poi gli astanti* 

70. Sarà pure obbligato il Bigliardiere di te* 
nere assai pulito il Bigliardo, e la stanza ove è 
riposto con buone biglie e magli, e servire «od 
tutta la polizia e diligenza i giuocatori in tutto 
ciò che ha rapporto al giuoco. 

71. Oltre a ciò il Bigliardiere si farà carico 
di tutte le cose che verrànno dai giuocatori ad 
esso consegnate in custodia, per farne asuo tempo 
la restituzione, essendo tenuto alla rifazione dei 
dauni, qualora lasciasse smarrire alcuno dei capi 
a lui consegnati. 

72. Dovranno finalmente queste Regole essere 
appese in luogo comodo a leggersi nella stanza, 
ove si giuoca alio stesso bigliardo, a schiari* 
nicnto di alterco o contestazione. 
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Cioè delle due Biglie , o Palle col così detto 
Csniuo, ossia Palliuo. 


Passando ora a parlare del giuoco delle due 
biglie con casino, aggiungeremo i seguenti arti¬ 
coli, siccome casi eccettuati e parziali di questo 
giuoco nuovamente intro toltosi in Milano. 

1. Resta pertanto fissata la partita ai 16 punti 
da protrarsi a piacimento dei giuocalori, consi¬ 
deratasi per quanto al pagamento del Bigiiar- 
diere per doppia, qualora passi i 24 punti, e per 
triplice oltrepassando i punti 40, e cosi in pro¬ 
porzione. 

2. Il giuocatore che avrà la prelazione nel- 
I* Acchitto, ritenuto quanto si è detto per esso 
ai giuoco delle due biglie, metterà col maglio la 
biglia, ed il casino al di là dal mezzo, con fa¬ 
coltà di far retrocedere a piacere Tuna e P altro, 
come al § 10 delle due biglie. 

3. Se nel mettere d'Acchitto la detta biglia, o 
il casino, cadranno Tana o l'altra, o amendue in 
buca, si perderà un punto per cadauna di esse 
biglie che saranno cadute, rimettendole legai- 
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mente sii! giusto mezzo del labbro delle buche 
ove esse saranno cadute, pei lasciare giuocare 
sopra Pavversario. 

4. Qualora dopo essersi messa sulla baca, 
come sopra la biglia, rimanendo a mettersi d'Ac¬ 
chitto il casino, si mandasse con questi la biglia 
io buca, o cadesse e Puoa e Paltro, si contri¬ 
buirà un altro punto, e si rimetterà la biglia sul 
labbro, come sopra, per tornare a battere d'Ac¬ 
chitto il casino, contribuendo sempre il solito punto 
se ricadesse, ecc.: ciò che si dice del casino, s'in¬ 
tenderò pure della biglia, qualora debba mettersi 
dopo il casino. 

5. Se nel mettere il casino d* Acchitto balzerà 
esso fuori del bigliardo, si perderà da chi ha bat¬ 
tuto un punto, e si rimetterà esso d 1 Acchitto re¬ 
plicando il punto ogni Tolta che balzasse di 
nuovo, o cadesse in qualche buca. 

6. Se nel mettersi poi d'Acchitto, balzerà in 
vece fuori del bigliardo la biglia, si perderà il 
punto ed Acchitto. 

7. Nel caso che dai giuocatori per qualunque 
effetto di giuoco si debba rimettere la biglia del. 
l'av versano sopra il casino, e che la giusta po¬ 
sizione della biglia che dovrà rimettersi sul giu¬ 
sto mezzo rimanga impedita dalla stessa biglia 
delP avversario del casino, in tal caso si batterà 
d’Acchitto su di essi da quello, a cut spettava la 
battuta, colla stessa biglia che si dovera rimet¬ 
tere sulla buca. 
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8. Ritenuto il § 32 del giuoco delle due biglie 
suddette, nel caso che dai giocatori si levino, 
tocchinoomuovano, o per inavvertenza o per ma* 
•Ima le biglie già ferme, si contribuirà da quello 
•che le avrà levate, ecc., un punto per ogni biglia, 
comprese in esse anche il casino. 

9. Qualora poi dai detti gioocatori vengano o 
arrestate o deviate dal loro ordinario corso, sa* 
-ranno essi soggetti alla perdita di tutti quei 
punti che potrebbero competere a loro avversar) 
-dati’effetto del giuoco, cioè da quei giuoco qual* 
siasi potesse riescire a chi doveva battere infino 
all # intiera partita, eccettuati i soli casi §§ 28 e 
29 del giuoco delle due biglie per quanto al 
muoverle, arrestarle e deviarle dal loro corso, e 
-per cui si contribuirà un solo punto per ciasche¬ 
duna biglia arrestata, eco., compreso il casino, 
e si proseguirà il giuoco. 

10. Se poi toccasse a battere a quello stesso, 
che avrà come sopra arrestate ecc., le dette bi¬ 
glie, sarà questi soggetto alla perdita di tutti 
quei ponti, che come sopra potrebbero compe¬ 
tere al di lui avversario dall'effetto del giuoco, 
i quali per altro in questo caso non potranno 
essere più di sei. 

11. Chi invece di colpire col maglio la pro¬ 
pria biglia va con esso a toccare la biglia av¬ 
versaria o il casino, perderà un punto, e si la- 
scerà giuocare sopra, cioè perderà ogui diritto 
al colpo. 
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' 42. Chi fallando il colpo, mandasse da parte 
la propria biglia, e passasse a toccare col maglie 
quella del compagno o il casino, contribuirà due 
Spunti, e tre, se passerà a toccarli tutti e due, e 
così in proporzione secondo V effetto del giuoco 
nel caso che si perdesse o colla propria biglia, 
o col casino, crescendo due punti per cadauno,, 
e per l'una e per Feltro. 

13. Se chi batte sulla biglia avversaria li manda 
lo buca senza toccare il casino, acquista due punti} 
e se si giuoca al così detto Zuccherino, perde 
quello su cui si è battuto ogni diritto al giuoco, 
succedendo ad esso il dr lui compagno. 

14. Se come sopra, va colf una o colf altra a 
toccare casino, senza mandare In buca, nè la bi¬ 
glia avversaria, nè il casino ne acquista tre e si 
prosegue il giuoco degli stessi giuocatori (1). 

15„ Se dopo arerlo così toccato, manda !» 
detta biglia avversaria, o il casino in buca, » 
fuori del bigliardo, ne acquista cinque, e vale 
per il Zuccherino il § 12. 

16. Se le manda così tutte e due, cioè la bi¬ 
glia avversaria e il casino in buca, e fuori del 
bigliardo, ue acquista sette. 

17. Finalmente è giuoco di partita, se tutte 


(f) NB. Vogliono alcuni che ogni Tolta che si fa Casino* 
nel così detto Zuccherino! debba il perdente lasciar succederò 
nel giuoco il compagno. 
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insieme le dette biglie battenti regolarmente, 

cadono in buca, o balzano dal Bigliardo. 

18. Chi battendo come sopra, eccettuato il 
detto colpo di partita, eade colla proprie biglia 
in buca, o balza dal bigliardo. perde due punii, 
non ostante qualunque giuoco possa aver latto, 
è per lo Zuccherino lascia ad esso succedere il 
proprio compagno nel giuoco. 

19. Se toccata la biglia avversaria» cade colla 
propria e casino ip buca, perderà pure due 
punti e si rimetterà il casino sulla buca, cioè sul 
labbro a giusto mezzo di essa e si proseguirà il 
giuoco dall'avversano, cioè giuocherà sopra detto 
casino. 

20. Se cade in vece in buca colla stessa bi- 
glia deir avversario, perderà pure i punti, e toc¬ 
cherà a battere d 1 Acchitto al detto avversario 
sopra il casino. 

21. Non toccandosi da chi batte la biglia deb 
T avversario, perderà il punto, come al giuoco 
delle due biglie. 

22. Si perderanno poi tre punti, se senza toc¬ 
care la biglia dell* 1 avversario, cadrà in buca, o 
balzerà dal bigliardo. 

23. Se non toccata poi la biglia dair avversa¬ 
rio su cui si deve battere, passa a toccare il ca¬ 
sino, perde due punti. 

24. Se nel toccare così il casino, cade colla 
propria biglia in buca, o balza dal bigliardo, 
perde quattro punti. 
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25. E sei ne perde, se toccato Come sopra il 
Casino, cadono Puna e l'altro in buca, o balzano 
dal bigliardo. 

26. Mandandosi da chi batte, in buca, o fa» 
cendosi balzare dal bigliardo la biglia delPav» 
versano, si rimetterà questi d'Acchitto per gio¬ 
care sulla biglia di colui ,che ha battuto alla 
fronte opposta al meszO ove esiste il casino. 

27. Se dovendosi battere sopra il solo casino, 
verrà questi mandato dal giuocatore io buca, o 
folto balzare dal bigliardo, si rimetterà Pavver* 
sario d'Acchitto dalla fronte opposta a quella 
dove esiste la biglia su cui deve battere. 

28. Se il giuocatore poi manderà in buca, o 
fuori Tuna e P altro, toccherà al di lui avver* 
sario a rimettere il solo casino d’ACchitto, sopra 
il quale rimetterà pure d'Acchitto il detto giuo» 
calore colla propria biglia. 

29. Si ritiene a questo giuoco del casino che, 
nel così detto,Zuccherino, Chi subentra al com¬ 
pagno, e deve meltere il casino o la biglia* 
se cade eoa essi in buca, perde punto ed Ac» 
chitlo. 

30. Se appena posto dal detto giuocatore che 
subentra il casino o biglia, vengono o Puno o 
raltra mandati in buca dall'avversario, torna a 
subentrare io stesso compagno del detto giuoca* 
tore, con tutto che questi non abbia fatto altro 
giuoco che quello di dare Acchitto. 

CAuocatore 10 
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51. Se nel mettere canno, in occasione die 
esistono in bigi fardo le biglie, verranno da cbi 
batte toccate col detto casino, perderà questi un 
punto, ed avrà luogo il successivo giuoco, qualun¬ 
que sia P effetto prodotto dal detto colpo. 

52. Nel caso pòi che la biglia dell’avversario 
fosse dal detto colpo mandata in buca, si contri¬ 
buirà il punto medesimo, e si rtoeftterà la biglia 
sul labbro della buca per proseguire il giuoco. 

55. Qualora si mandasse così in buca la pro¬ 
pria biglia , o vi cadesse lo stesso casino, si con¬ 
tribuiranno tre punti, cioè Tonfo per aver toccata 
la biglia, e due per essere caduto in buca, e cin¬ 
que pure se ne contribuirauoo cadendo in buca 
e Tuna e P altro ; rimettendosi nel primo caso la 
biglia sul labbro, come sopra, per proseguire il 
giuoco, e nel Secondo caso mettendosi il casino 
«P Acchitto per lasciarvi gì «locare sopra P avver¬ 
sario. 

• 54. Restando la biglia ed il casino, su cui si 
deve battere d 1 Acchitto nel gitisto messo del bi- 
gliardo, cioè nella linea di traverso al mezzo fra 
le due buche laterali, sarà facoltativo a chi deve 
giùocare il battere da quel capo del bigliardo 
che più gli aggrada. 

55. Quando poi restasse nel giusto mezzo la 
sola biglia delP avversario, e che si dovesse met¬ 
tere d' Acchitto il casino, avrà diritto cbi deve 
metterlo di far decidere Pavversario da quat 
parte intenda battere» 
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36. Nel caso che inoltrato il giaoco si debba 
dal giuocatore mettere d'Acchitto la biglia, o il 
casino, altrimenti battere, o Tuna e V altro fuori 
anche del detto Acchitto tanto per il reimpallo, 
quanto per qualunque altro giuoco, sarà sempre 
obbligato oltrepassare e coll'una e colf altro la 
biglia deir avversario, contribuendo in caso di¬ 
verso un punto ogni volta che batte, coll'obbligo 
sempre di replicare il colpo. 

37. Dovendosi fra il decorso della partita met¬ 
tere il casino, e che l'avversario giuochi la pro¬ 
pria biglia prima del di lui Acchitto, avrà ef¬ 
fetto il detto Acchitto alla mano seguente, dopo 
ehe quello che lo doveva e lo deve mettere, avrà 
ribattuto colla propria sulla di lui biglia. 

38. Nel detto caso però, qualunque giuoco 
succeda, non si potranno contare punti a favóre 
di chi avrà così battuto^ ma se gli conteranno 
in vece, oltre il detto punto, tutti quelli che, po¬ 
tranno risultare a di lui danno o col fallo, o colla 
perdita, o coi Ternario’, e se colla perdita cadrà 
in buca con ambe le biglie, si darà il nuovo 
Acchitto dal di lui avversario, come a principio 
di giuoco. 

39. Se la biglia dell'avversario sarà comba¬ 
ciata, e sommamente vicina al casino, e quello 
che deve battere i tocchi ambidue in un solo 
colpo, perderà un punto, avendo qui luogo il §43 
del giuoco delle due biglie. 
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40. Essendo combaciata col casino la propria 
biglia che si deve battere, si perderà m ogni casa 
un ponto, tanto staccandola senza muovere il 
detto casino, quanto movendolo, e più se ne per¬ 
deranno, se cadrà in buca. 

41. Se saranno po! combaciate le due biglie* 
si batterà la propria contro il Casino, senza però 
movere la biglia avversaria, e toccandolo in si 
fatto modo acquisterà tre punti e più secondo 
T esito del giuoco} movendo però la detta biglia, 
perderà il punto, e non avrà effetto alcun giuoco 
a suo favore* 

42. Se le due biglie ed il casino fossero com¬ 

baciate insieme in modo che si toccassero fra di 
esse tutte e tre formando un triangolo, si dovrà 
staccare la propria biglia. Come sopra, senza mo¬ 
vere nè l’una nè l’altra delle altre due, e si 
contribuirà un punto per il tocco del casino, con¬ 
tribuendone due se si moveranno o P una o P al¬ 
tra, o tutte e due, non dovendo in questo caso 
aver luogo che la sola pena portata dal § an¬ 
tecedente num. 39. ( t 

43. Ilei caso che fossero combaciate poi in 
modo, che frammezzate dal casino non toccas¬ 
sero le due biglie insieme, staccando la propria 
senza arrivare con essa a toccare la biglia^ av¬ 
versaria, si perderanno due punti, cioè l’uno 
per il tocco del casino, l’altro per non avere toc¬ 
cata la biglia dell' avversario. 
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44. Avendo qui luogo il § 16 e 17 del giuoco 
delle due bighe nel caso, che battendosi sulla 
biglia avversaria venisse questa col colpo diretta 
alla buca ove esiste il casino, e che questi ca¬ 
desse in detta buca da sè medesimo prima del- 
r arrivo di essa biglia avversaria, non si potranno 
contare a favore di chi avrà battuto che soli due 
punti, malgrado la probabilità, e quasi vera cer¬ 
tezza, di farne pinque o sette, e si rimetterà il 
casino al luogo ove esisteva per proseguire il 
giuoco. 

45. Nel caso poi che con detto colpo andasse 
in vece a cadere in buca la biglia di quello che 
ha battuto, o ambedue le biglie, allora si conte¬ 
ranno due punti a danno di quest' ultimo, non 
ostante che vi fosse una probabile presunzione 
o certezza di fare in quest' ultimo caso partita, 
se non fosse prima caduto il casino. 

46. Finalmente, se cadrà come al § 18 delle 
due biglie in buca, la biglia o il casino, e che 
quello che vi ha giuocato sopra vada con la pro¬ 
pria biglia ad arrestarsi sul labbro di essa buca, 
in modo che venga impedito di rimettere l’una 
o l'altro, in questo caso si batterà d'Acchitto a 
chi aspetta, giudicando la propria biglia sopra 
quella arrestala, e mettendo d'Acchitto il casino» 
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Cioè delle quattro Biglie. 


1. Ritenuto anche per questo giuoco, detto della 
Guerra, il sopra indicato per quello delle due 
biglie in ciò che vi può essere analogia e parila, 
si fisserà la partita ai 16 punti siccome al casino, 
e si darà P Acchitto da chi spetta. 

2. Quegli che dovrà dar P Acchitto passerà 
con tre di dette biglie al di là del mezzo, situan¬ 
dolo ove più gli piace. 

3. Se nel dare poi d’Acchitto cadrà con al¬ 
cuna delle biglie in buca, o balzerà dal bigliardo, 
o retrocederà oltre al detto mezzo perderà punto 
ed Acchitto. 

4. Poste poi come sopra le rotte tre biglie, 
ossia dato P Acchitto, toccherà al giuocatore av¬ 
versario a battervi in quel modo, e sopra quelle 
biglie, che più gli saranno a grado, salve però' 
sempre le leggi delP Acchitto per quanto alla 
misura e posizione, ecc. 

5. Se colui che deve battere* giungerà a toccare 
colla propria biglia, o a far toccare fra di esse 
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due delle dette altre biglie, guadagnerà un punto, 
e se toccherà, o fofà toccare anche V altra, a- 
cquÉsteia quattro punti. 

6. Se così toccate due altre biglie, ne manderà 
una iu buca, o la fora balzare dal biliardo ar 
cquisterà tre punti, se così tocca, ecc , qe man¬ 
derà due in buca, o le farà balzare dal bigliardo 
ne acquisterà cinque \ se ne manderà tre. ne ac¬ 
quisterà sette. 

7. Se toccate poi come sopra colla propria bi¬ 
glia le altre tre, ne manderà una in buca, o la 
farà balzare dal bigliardo, acquisterà sei punti, 
otto se ne manderà due, e dieci se ne manderà tre* 

8. Sarà finalmente giuoco di partita, se man? 
date tutte e tre le dette biglie nelle buche, o 
fatte balzar dal bigliardo, contemporaneamente 
ad esse, andasse a cadere in buca, o balzare 
dal bigliardo la propria biglia di chi ha giuo- 
cato. 

9. ÀI contrariò poi, se dopo di avere il giuo? 
calore toccata una, due o tre delle dette biglie, 
mandate come sopra in buca, o fatte balzare dal 
bigliardo tutte, o alcune di esse, andasse poi a 
cadere colla propria in buca, o balzasse dal bi¬ 
gliardo, perderà iu ogni caso due punti, non es¬ 
sendovi che il solo colpo di parlila che esimi il 
giuocatore dalia partita* 

10. Rimanendo a questo giuoco combaciate 
due biglie, se il giuocatore le toccherà con altra 
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delle biglie «taccate, oppure ne staccherà una 
delle combaciate senza movere ! altra, e eoa 
quella che avrà staccato gitioeherò sopra altra 
delle biglie staccate, acquisterà punto, e più, se¬ 
condo l'effetto del giuoco a norma de' §§ ante* 
cedenti. Avrà per altro esso fetta giuoco anche 
staccandola semplicemente, senza passare a toccar 
altre biglie, salvo ehe in questo caso non avrà 
acquistato alcun punto. 

lì. Se ne rimaranno combaciate tre, stac* 
candone una senza movere le altre, e passando 
con essa a battere sulla staccata, o viceversa, bat¬ 
tendosi colla biglia staccata su delle combaciate, 
si acquisteranno quattro punti, e più, ecc., come 
sopra- Acquisterà però il giuocatore un punto 
anche staccando altra delle combaciate senza 
passare a toccare la biglia staccata, eoe, 

12. Rimanendo poi combaciate tutte e quat¬ 
tro staccandone una di esse senza movere le altre, 
si acquisteranno quattro punti, e sei, mandando 
in buca quella che si stacca. 

13. > In ciascuno degli anzidetto casi, qualora 
nello staccare altra delle biglie combaciate, il 
giuocatore faoeia movere in qualunque modo te 
altre biglie che stavano combaciate con quella, 
perderà un punto, e tre ne perderà, se andrà con 
quella che ha staccato a perdersi in buca. 

14. Avranno pure luogo anche per questo 
giuoco li §§ a, d, 10 e 54 del giùooo del casino. 
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GIUOCO DEL CASINO, 
ED OMETTI, 


Ritenute le leggi fondamentali delle due biglie, 
'e le accessorie del casino, si aggiungono le altre, 
in essi giuochi non contemplate. 

4. Si disporranno sul bigliardo num. 5 omic* 
duoli, detti Ometti, fissando la loro sede sul giu* 
sto mezzo pel bigliardo, e posti in forma di croce 
diretta neUe estremità alle stacchette di fronte, 
e di fianco del mezzo del bigliardo, ed in di~ 
stanza l'uno ometto dalPaltro del valore di una 
biglia, cioè che una biglia vi possa appena pas¬ 
sare di mezzo senza urtarli. 

2. Se nel mettersi d**Acchitto si getteranno in 
qualche modo gli ometti, si contribuirà un punto, 
e si ripiglierà dal giuocatore V Acchitto, ritenuti 
per il resto il § 11 delle due biglie, e il § 3 del 
oasino. 

3. Chiunque giuocando sulla biglia dell* av¬ 
versario farà cadere regolarmente con essa gli 
ometti, conterà a suo favore per ciascuno dei la* 
teraii due punti, quattro per quello di meszo, 
se cadrà unitamente a qu laterale, e cinque se 
cadrà da solo. 
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4 . Ciò che si dice della vincita, s’intende vice* 
Tersa per la perdita*» qualora vengano i detti 
ometti gettati colla propria, o con qualche colpo 
o giuoco irregolare. 

5. Chi con un colpo regolare getterà tutti gii 
ometti conterà partita a proprio favore, come con¬ 
terà partita a di lui danno, se verranno essi get¬ 
tati con un colpo irregolare* 

6. fi insanendo per qualunque accidente smossi, 
o tras|>ortati gli ometti dai colpo fuori di luogo*, 
o rimanendo questi in piedi, si dovranno lasciare 
al luogo dove si trovano, proseguendosi il giuoco 
per rimetterli a suo luogo, quando da qualche 
altro accidente di giuoco verranno gettati a 
basso, oppure col termine della partita. 

7. Quanto dicesi degli ometti si dice delle bi¬ 
glie e casino, qualora vadano ad occupare il luogo 
stesso degli ometti, non potendosi rimettere questi 
ultimi, se non quando per qualche altro acci¬ 
dente del giuoco avranno sgrombrato la piazza 
dell’ometto. 

8. Ilei caso che colla propria taglia con giuoco 
regolare vada il giuocatore a toccare il «asino, 
conterà questi a tuo favore quattro punti, non i 
soli tre voluti dal giuoco del casino. 

9* Nel caso poi che amendue le biglie andas* 
sero a toccare casino, si conterà il gtuoeodalla 
prima cbe lo avrà toccato, cioè, tre, se toccato 
colla biglia avversaria, quattro se toccato colla 
propria. 
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IO. Cadrà «otto V articolo 3i del giuoco delle 
due biglie chiunque ( dopo aver ricevuto la stecca 
o dal compagno o dal Blgliordiere disponendosi 
al giuoco) toccasse, anche per inavvertenza là 
biglia, il casino, o gettasse qualche ometto*, do¬ 
vendo esso per siffatti falli essere sottoposto a 
tutte le perdite portate dall'effetto del giuoco^ 
è cessare al momento della battuta per lasciar 
giuocarvi sopra. 

NB. Non si parla del giuoco degli ometti senza 
casino; essendo egli già di sua natura spiegato 
abbastanza, attenendosi alle accennate regole. 


GIUOCO DELLA CAROLINA 


Ossia delle cinque Palle . 


1. Questa partita va ai 40 punti, ed è com¬ 
posta di S palle, cioè: due bianche, una rossa, 
una turchina o verde, ed una gialla. 

2. Le bianche contano 2 punti, la rossa 3, 
la turchina 4 e la gialla 6. Le bianche si fanno 
da per tutto, la rossa e la turchina soltanto agli 
angoli, e la gialla, nelle due buche del mezzo, 
quando vengono fatte altrove,, si contano per 
T avversario. 
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5. Chi vince punti) seguita a giuocare. 

4. Quegli die principia dà V Acchitto fuori 
del quartiere) dove gli piace densa essere tenuto 
a battere la sponda. 

. 5. Nel dare P Acchitto se si toccano te palle, si 
perdono punti altrettanti) quante palle toccate, 
ed esse restano ove si trovano; se si (anno an¬ 
dare in buca, si rimettono al loro posto. Se que- 
gli che dà P Acchitto si perde, vedi P art. 25 delle 
Regole generali, con la differenza che qui si 
mette la palla alla sponda dopo il primo colpo. 

6. Chi per ishagliot cioè quando don tocca a 
lui, si mette d 9 Acchitto, e tocca una o più palle, 
il suo Acchitto resta, e perde ugualmente i 
punti, come sopra all'art. 5. 

7. Colui che giuoca il secondo, deve battere 
H primo colpo sulla bianca o dare un fallo. Se 
tocca prima un*altra palla, perde come sopra aU 
Part. 5. Dopo aver battuta la bianca, si giuoca 
sopra quella che più piace. 

8. La palla rossa si mette al solito suo posto, 
la turchina sul punto del quartiere, e la gialla 
sul punto del mezzo. 

9. Per le palle che sono nel quartiere, ossia 
per il colpo di basso, vedi Part. 5 della partita 
ordinaria. 

La turchina sul punto è come in quartiere. 

40. Quando si fa una palla, di cui viene oc; 
capato il posto, si mette sul ponto vacante Ù 
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più allontanato dal giocatore. Nel caso che tutti 
fossero occupati, la palla va messa in mezzo, e 
contro la sponda piccola la più lontana, e si prò 
giuocar sopra, ecc , come àlP articolo 0 della par* 
tita ordinaria. 

11. Chi ferma o devia una palla qualunque 
in corso, non essendo il giuocatore, e che que* 
sto-non si sia perduto, perde quanto vale la palla, 
èd il giuocatore continua. 

12. Se il giuocatore stesso ferma o devia una 
palla in corso, o che questa sia di colore, perde 
quello che vale la palla. Se la palla deviata ù 
la bianca, perde nulla',* ma il padrone dèlia 
palla può prenderla in mano, o lasciarla ove si 
trova. 


GIUOCO della polla o pulla, 

Pulla con le due Biglie* 

1. Prima incominciare, i giuócatori girano i 
buraeri per istabilire quando e dopo chi devono 
giuocare. 

2. Estratti che siedo i numeri, nessuno ha il 
diritto di entrare nella Pulla, senza il consenso 
uuanime dei giuocatore 
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5. II numero uno dk T Acchitto, e chiama il 
due: così io seguito, sino alPultimo, il quale 
chiama il primo* 

4. Prima di cominciare, i giuocatori devono 
convenire in quanti punti va il giuoco. 

5. Si giuoca sempre con la palla che ha rice¬ 
vuto il colpo. 

6. La palla fatta o perduta, conta come un 
(allo. Il salto diritto è buono ; quello della pro¬ 
pria perde. 

7. In ogni caso non si può perdere più di un 
punto in un colpo. 

8. Ogni volta che si nota punto, il susseguente 
giuocatore dà V Acchitto. 

9. Nel corrente della Pulla, un giuocatore non 
può battere due volte di seguito, fuorché si 
prenda a fare , come viene spiegato alf articolo 
13 quali avanti. 

10. Quando restano due soli giuocatori, quello 
che prende il punto riceve T Acchitto. 

Nota . Qualora restino tre giuocatori, e che 
uno di questi venga messo fuori dal giuoco, pa¬ 
recchi tanno difficoltà per dare V Acchitto; è 
chiaro che qneiio che non ha battuto, lo deve 
mettere. Per esempio i numeri 1, 2, 3 sono 
quelli che restano. Il mira. 1 va messo fuori del 
giuoco^ se « è perduto, o che abbia fallato la 
palla, il 2 deve dare V Acchitto. Ma se è il 2 
che Io ha fatto, tocca indubitabilmente al 3 ad 
acchittarsi. 
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11. Qu&rido Mo dé’gfuòc&tttri ha presa la 
quantità dei ponti fissati, si ritira dal giuoco; 
così in seguilo siuo a)f ultimo, eh’è coiai che 
•vince la palla. 

42. Il glòòcétore che ha terminata il giuoco 
può solò comperate la palla d’’ im altro. In ogni 
caso non si può giuocare due palle proprie nella 
polla alla volta. Vale a dire, che chi ha ancora 
la sua palla in giuoco, non può comperarne un* 
altra, nè giuocare per conto d’un altro, ossia lo 
stesso giuocatore non può avere due numeri da 
giuocare. 

4 3. Quando un giuocatore vuol giuocare una 
palla che non è sua, deve chiamare a fare, ad 
alta voce per avvertirne il padrone del colpo» 
Allora, giuocando, se non fa la pólla, perde un 
punto. 

Il padrone della palla può rifiutare di cedere 
il colpo;.ma va sottomesso alla medesima pena» 

Se sono più giuocatoei che chiamino a fare, il 
diritto appartiene al primo che ha chiamalo. 

14. Chi: giu oca quando non tocca*» lai, se non 
ha chiamato & fare prende il punto; se fa la bi¬ 
glia, prende anefe‘ essa il : punto. 

15. Quando un giuocatore ha preso a fare, a 
che per sbaglio ha gioocato quando non toc¬ 
cava a lui, la battuta è come del padrone 
della pólla, cioè deve giuocare il numera susse¬ 
guente. 
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16. Quando ttn giuocatore fa una mancanza, 
ognuno di quelli che sonò in giuoco hanno il di* 
ritto di chiamare il punto. Se viene chiamato da 
un altro, non $i marca più. 

17. Chi ha la palla in mano può mettersi ove 
gli pare, dentro il quartiere, per battere il suo 


fcÒLLÀ COH ttTTfc Lfc fcALLÈ. 


ì. ÀI principio si procede, come la guerra 4 
eoa due palle. Ogni palla deve avere il suo nu* 
mero rispettivo, onde riconoscerla stilla tavola* 

2. Si fa cóntro la linea del quartiere, ed al di 
entro un mezzo circolo, come va usato per le 
partite francesi} e chi giucca la palla in mano) 
non può mettersi fuori da quello. 

3. Si gittoca seiùpre sopra la palla la più vi* 
cina, basta che sia fuori dal quartiere. 

4. Prima di battere, ii giuocatore deve far ri* 
conoscere la palla sopra cui ba da giuocare, onde 
evitare le discussioni. 

5. Tutte le palle che vanno in buca o che 
balzano fuori dal bigliardò per seguito dal primo 
cojpo, prendo il punto. 

6 . Cbi tocca un'altra palla, prima di quella 
sopra cui deve giuocare, prende il punto* 
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T. Chi fa biglia, continua a giuocare, sempre 
sopra la più vicina fuori del quartiere. 

8. Quello che ha chiamato a fare , se vuole 
continuare, deve chiamare ogni volta, ed ha la 
preferenza sopra gli altri giuocatori, eccetto il 
padrone della palla* 

9. Quando-la palla di colui che deve giuocare 
è nel quartiere, si deve battere sulla più vicina 
di quelle fuori, senza traviare per qualunque 
motivo Un altra palla, affine di battere più co¬ 
modamente. 

19. Quando hon v’è palla fuori del quartiere 
e che il giuocatore non sia di mettitura, allora 
deve battere sopra quelle che sono nel quartiere, 
sempre però sulla più vicina. 

11. Quando chi deve giuocare ha la palla 
ii) mano, e che non vi sia urta palla fuori del 
quartiere,, egli deve mettersi d**Acchittò. 

12. Quando non v'è più nessuna palla per 
battere sopra, il giuocatore si mette d 9 Acchitto. 

13. Ogni volta che si prende un punto per 
via del giuocare, si ha la palla in mano. Ma se 
si prende il punto per avere deviato, mosso, ecc., 
una palla, non si mette la palla in mano. 

Nota . Perciò che non è spiegato Vedete l'altra 
palla. 


Giuocatore 


11 
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AVVERTENZE 

Al giuoco delle due Biglie. 

Alf Art. 58. Quello che Riavverte!» temente giuoca la biglia 
4elT avversario, perde un ponto, e prosiegne il proprio giuoco 
con essa. 

AlC Art. 62. Nel caso che tutti i giuocalori cessassero dal 
giuoco, avranno diritto alle nuove partite i primi che si sa~ 
ranno presentati, o avranno prevenuto 3 Biliardiere per la loro 
prelazione. 

Avvertenze al giuoco del Casino. 

AlV Art. il. Si ritiene che quando le biglie si trovino o 
combaciate tra di esse o combaciale col casino, non sia il gio¬ 
catore obbligato colla biglia propria battendo, passare la biglia 
avversaria; servendo di corpo suppletorio al giuoco il corpo 
stesso combaciato. 

Come pure serve a dispensare il giuocatore dall’obbligo di 
passare ria biglia ad ogni altro giuoco che interrompa il corso 
allo stesso giuoco. 

Altra del Casino. 

Chi tocca il casino prima della biglia perde punti secondo Pef¬ 
fetto del giuoco, ed egualmente li perde se tocca ambe le biglie 
in un colpo. Nel caso però d’incerto giudizio si rimettono le 
biglie ove esistevano, e si replica il colpo. 

Avvertenze generali. 

Qualunque sia P accidente per cui il giuocatore fàccia un 
colpo falso, o tocchi inavvertentemente, rinnovi, devii le biglie 
getti in qualche modo gli ometti ( eccettuati i casi accennati ai 
§§28 e 41, delle due biglie) egli perde minti, e cessa dal 
giuoco per lasciar giuocare il di lui avversario; non dovendosi 
per sì fatti felli ammettere scuse, o introdurre indulgenze devia- 
trici del burnì ordine. 
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GIUOCO DELLA DAMA. 


Questo giuoco che de?’ essere d’una data più 
recente a quello descritto degli scacchi è però 
una copia di questo più semplificalo, e di più 
facile intelligenza. Chi perciò ama istruirsi in 
esso, bisogna in primo luogo, quando che giuoca 
osservi attentamente il tavoliere, e non fissi P oc¬ 
chio solamente in una parte all'effetto che l’av¬ 
versario non gli soffii, ma ogni volta eh’ egli 
muove, guardi con riflessione dove, come e per¬ 
chè muove, e se deve prendere una o più pe¬ 
dine. La forza di questo giuoco poi consiste, in 
guadagnar qualche pezzo all’avversario’, in chiu¬ 
derlo in pezzi eguali *, nell" andar a Dama prima 
che si può} nel procurar d'impattare con minor 
numero di pezzi. 

Noi dunque istruiremo il nostro giuocatore 
delle mosse regolari} quindi di alcuni tiri, coi 
quali è necessario cercarli da sè medesimo, e 
con questi vincere delle partite anche disperate. 
Siccome ordinariamente a chi muove il primo, 
che è sempre uno de’ vantaggi inerenti a questo 
giuoco, succede di ricevere il baratto sullo scacco 
dritto, incominceremo perciò dalle mosse dei 
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baratti. A quest'oggetto abbiamo qui riportato 
una Scacchiera numesata dall' 1 sino al 32, 
cominciando dalla prima fila della parte degli 
Scacchi che detono essere alla sinistra sino al 4, 
indi ripigliando sempre a sinistra il seguito de' 
numeri nelle altre file sino al 32, che sarà alla 
vostra destra. Su questa Scacchiera adunque fa¬ 
remo le nostre dimostrazioni, e sulla medesima 
dovrà studiarle chi brama istruirsene. 


29 


30 

■ 

31 


32 

■< 
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26 

■ 
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■ 
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Prima di passare alle dimostrazioni del giuoco, 
bisogna avvertire che Poso generale in tutta PI* 
talicj sì è di mangiare il più col più^ eccetto in 
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DELLA DAVA* 105 

Milano-, dove da molti abusivamente si pratica 
di mangiare a piacere. Mangiare il più s'intende 
adendo da mangiare d'ima parte una pedina, 
e da un'altra due o più quando la richieda Pav- 
versa rio. Mangiare col più $ intende ancora che 
potendo mangiare una o più pedine tanto colla 
Dama che colla pedina, si è in dovere di man¬ 
giare colla Dama, semprechè lo voglia P avver¬ 
sario. Senza quest' obbligo, si resta privo del pia* 
cere di poter tante volte fare dei bei tiri di dare 
a mangiare due o più pedine, per rimangiarne 
altrettante, o anche più, onde pervenire prima 
a Dama, o per altri vantaggi. 

Partita prima . 

. DalP undici movete ponendo la pedina sul 15* 
L'avversario con la sua 22 vi darà baratto, po¬ 
nendosi sul 18, pigliando colla 25, e questo si 
chiama baratto dritto . Voi dall'8 passate alPll. 
L'avversario dal 29, verrà al 25, e voi dal 4 
all'8. L'avversario dal 25 verrà al 22, voi daL 
10 al 15.* Tre mosse può far l'avversario tro¬ 
vandosi nelP accennata situazione. Prima dal 24 
verrà al 20, voi dal 12 al 16. L'avversario o 
dal 27 o 28 verrà nel 24, voi dal 16 date sotto 
la vostra pedina all'avversario nel 19. Quindi 
dategli parimenti nel 19 la vostra del 15, indi 
V altra vostra del 9 nel 14, e voi con quella del- 
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TU passerete al 25 assicurando la Dama. Yi 
resterà da mangiare una pedina contraria esi¬ 
stente nel 9) e mangiatela con la vostra del 5. 
E se mai P avversario dal 21 uscisse nel 17 per 
mangiarvi P altra vostra esistente nel 25 vicino 
alla Dama, voi con la 5 mangiatele ambedue $ e 
se non saprete vincere questa partita, rinunciate 
per sempre al giuoco della Dama. 

Rimettete ora le pedine in sesto da capo, re¬ 
golandovi nelle mosse, come vi ho descrìtto sino 
dove si è notato P asterisco. L 1 avversario in vece 
di andare nel 20 con la 24, con la stessa 24 
potrà darvi baratto nel 19, e verrà nel 19 con 
la sua 28; voi dalPll passerete al 16; Pavver¬ 
sario dal 19 verrà nel 15: voi colla vostra 16 
dategli baratto colla 19; Favversario sicuramente 
dal 27 verrà al 23; voi dal 9 date sotto la vo¬ 
stra pedina nel 14. IT avversario mangerà prima 
con la 18, e verrà nel 9; e voi mangiate con la 
vostra 5. Poi Favversario mangerà colla 23, e 
verrà nella 16. Yoi allora dategli sotto nella H 
la vostra 7; prendete tre, e siete a Dama. L’i- 
stesso succede se Favversario in vece di mangiar 
prima colla sua 18, mangiasse colla 23, perchè 
allora voi colla vostra del 14, mangereste la 
contraria 18. L’avversario dovrebbe rimangiare 
colla sua del 26, e per voi resterebbero le stesse 
tre, dando la vostra 7 nelFll. 

Rimettete da capo il giuoco, regolandovi pa- 


Digitized by v^ooQle 



DELLA. DAMA. 


167 


rrmenti nelle mosse come abbiamo descritto sino 
dall 1 indicato.* L'avversario può fare un’altra 
terza mossa, partendo da! 21, e venendo nel 17. 
Yoi con la vostra 9 andate nel 13; P avversario 
dal 17 verrà nel 14, e voi dal 6 al 9. In questo 
caso Y avversario dal 23 verrà nel 19; voi allora 
colla 11 passate nel 16; poiché l 1 avversario con¬ 
tiene cbe ne mangi due, e vada a Dama con la 
sua del 18, e non può mangiarne una con quella 
del 19* Yoi mangiatene altre due con la vostra 
9 : ciò che obbligherà P avversario a rimangiarne 
una con la sua del 30. Yoi mangiatene allora 
altre due con la vostra del 16, e sarete a Dama 
col guadagno di un pezzo. Indi procurate con 
la Dama di tener a bada le 5 pedine che ha 
V avversario tutte in gruppo, e di andare a Dama 
colle vostre, mentre è il vero modo di vincere 
con sicurezza. Questa terza mossa però capita 
di rado, onde sarà sempre bene di procurarvi 
le prime due. 

Altra mossa col baratto . 

Dall 1 il passate al 15. L'avversario vi darà 
il baratto dalla 22 iu 18, pigliando colla sua 25. 
Yoi allora dall 5 8 passate all 1 11 ; P avversario dal 
29 verrà nel 25; voi dal 4 all 1 8; P avversario dai 
25 nel 22; voi dal 12 nel 16; Pavversario dal 
24 nel 20; e voi dall 1 8 al 12; l'avversario o dal 
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27, o dal 28 verrà nel 24. Suppongo adesso che 
vi venga dal 28, voi dal 10 al 14* Il nemico dal 
24 verrà nel 19 , voi dal 7 al 10* In questo 
F avversario non può far più mosse.* Noi le de¬ 
scriveremo tutte assegnandovi le diversità; ma 
ogni qualvolta volete provarne qualcuna, tornate 
sempre a far da capo quello che abbiamo sinora 
esposta . Primo con la 27 verrà in 24, voi allora 
con la 3 in 7. In tal modo s’iqvoglierà Pavversario 
di uscire da 32 e venire in 28 per farvi le due 
sul 15} voi dalla 9 passale in 13. I/avversario 
mangerà con la 18, e verrà in 9} voi rimangiate 
con la 5, e andate in 14. Il nemico sicuramente 
con la 22 verrà in 18, e con la 13 voi passe* 
rete in 17* avversario mangia, e viene in 9} 
voi mangiate con la 6 e andate in 13} Pavver¬ 
sario mangerà con la 21, voi con la 10, ed on¬ 
derete in 17. Adesso viene Pimpiccio} ma state 
attento che questa moltiplice mossa è così bella, 
che basta solo a rendervi un bravo giuocatore* 
Un famoso neofito, o Giudeo convertito, non sa- 
pea far altro; oppure vincea tutti, onde prese 
in Roma il nome di mossa del Neofita. LT avver¬ 
sario ha due mosse buone, perchè se mai con la 
50 veuisse in 25* voi con la 17 entrate in 21, 
e andando subito a Dama avete vinto. Oppure 
se colla 23 venisse in 18, mangiate colla vo¬ 
stra 16; egli rimangia colla sua 26, e allora 
qmmda voi date satta la vostra 11 in 16, oe 
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mangiate due, ed'avete vinto. Dunque non può 
far altro che darvi il baratto in 22, o uscir con 
la 31 in 27. Se esce in quest'ultimo numero, 
dategli voi il baratto in 22. Allora per neces* 
sitò vi darà il baratto in 15, mangerà colla 25, 
ed auderà io 14, e voi dall'l nel 6: egli darà 
mangiare colla 20, e voi rimangereie colla 7. 
L’avversario verrà adesso colla 24 in 20} voi 
partite dal 16 e andate nel 19. Se il nemico dal 
dal 20 viene in 16, dategli subito la vostra 6 
in 10, mangiatene due e avete vinto. Se colla 
27 viene in 24, colla 19 voi fuggite in 23. Egli 
allora vi dà il baratto in 16, e allora avete le 
due dando sotto la vostra 6 in 10, o egli da 24 
viene in 19, voi dategli baratto in 10, che pur 
egli colla 28 verrà in 24} voi colla vostra 23 in 
27 : e l'avversario sarà chiuso affatto. Se ( ricor¬ 
datevi che quando premetta la particella se, in¬ 
tendo sempre che s'incominci da capo, diversa¬ 
mente dal caso precedente) finalmente colla 27 
yi desse baratto in 23, rimangiando colla sua 30, 
voi subito andate a Dama colla vostra 22 verso 
31} ma tornate indietro prima che potete, e 
siate certo che verrà sotto alle due dandogli la 
vostra 6 in 10, o con la dama Io soverchierete* 
Anzi se mai snbito dopo il baratto, e dopo la, 
vostra mossa del 22 al 26, egli con la 23 ve¬ 
nisse in 19, dategli tosto il baratto dalla 6 in 
10, poi andate a Dama colla 26 > che r avter* 
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sario è chiuso. Questo succede al nemico per uscire 
colla 31 in 27} ( ricordatevi dorè ri lasciai colle 
parole corsive ) Ora rimettete da capo, e fate che 
vi dia il baratto in 22. Yoi colla 7 uscite in IO; 
egli colla 30 in 26, o con la 22 verrà in 18; voi 
con la 2 nel 6. Allora o converrà che volontà-' 
riamente ve ne dia sotto due, oppure moverà in 
maniera che dandogli voi sotto la 10 in 15, ne 
mangerete tre, ed in ogni maniera avrete vinto. 

Abbiamo già descritto il primo caso della mossa 
del Neofita : ne descriveremo ora il secondo. Ri¬ 
cordatevi bene dove vi lasciai quando cominciai 
a descrivere il primo} rimettete a sesto la mossa 
sino a quel passo. Secondo duoque P avversario 
con la 22 può entrare in 47. Voi con la 9 en¬ 
trate in 13, ed in questo caso converrà che P av¬ 
versario mangi colla 18: (quest 1 entrata può ca¬ 
pitare in ogni mossa *, ricordatevi dunque della 
maniera che v 1 insegno per guadagnar sempre un 
pezzo). Voi mangiate colla vostra 13r Perver¬ 
sano dovrà mangiare colla 26, e verrà in 17 $ voi 
colla 6 mangiatene due. Procurate poi di andar 
a Dama aggiustandosi colla vostra 5: se P avver¬ 
sario dal 21 esce in 17, e dovrete in ogni modo 
vincere avendo Dama sì presto, e con un pezzo 
di vantaggio. > 

Terzo caso: ricordatevi sempre dove lasciammo 
il primo. L’avversario colla 30 può uscire in 25, 
Voi subito colla vostra 10 dategli baratto in 15: 
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Che farà adesso l'avversario nell 1 estremo imba¬ 
razzo? Non può muovere altro che la 27 e la 32, 
altrimenti ne mangiate due, se muove le già 
dette, voi dategli sotto la 14 in 17, o la 16 in 19. 
L'avversario ne mangeràdue per necessità, o con 
la 22 o con la 23. Yoi allora sarete a Dama 
come più v'aggrada colla 14 o colla 16, poi ri¬ 
mangiate quella con cui il nemico ha mangiato 
le vostre due, e avete vinto per necessità. 

Quarto caso ; (e sempre ricordatevi del primo) 
si è che V avversario può uscire con la 32 in 
18. Se questi non è molto giuocatore, voi po¬ 
trete uscire colla vostra 3 in 7, perch'egli verrà 
in 24 con la 27, e torna da capo il primo caso, 
perchè voi con la 9 anderete in 13, ecc. Ma se 
per avventura il vostro emulo ci vede, voi siete 
rovinato sicuramente subito che dal 3 uscite in 
7 ; perchè può darvi sotto la 15, e poi entrarsene 
in 24 colla 27 e allora per forza dovete per¬ 
derne due, e mandarlo a Dama. Convien dunque 
fuggire il pericolo. Subito che l'avversario da 
32 è uscito in 28, voi colla 9 andate in 13*, man¬ 
gia il nemico e rimangiate voi. L 'avversario en¬ 
trerà in 18 colla 22, voi dall'l andate in 5, e 
rimangiale. Esso per necessità dal 26 verrà in 
22; altrimenti voi gii dareste sotto la 14 in 18, 
ed andereste a Dama con un pezzo di guadagno. 
Uscendo dunque T avversario dal 26 in 22, voi 
dategli sotto in 17 la vostra del 13, poi in 18 
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r altra vostra del 14. 1/ avversarlo ne mangerò 
due; voi altre due colla 16, e siete a Dama» 
Quindi rimanderete colla vostra del 3 quella del 
qemico che ne mangiò due; procurerete di andare 
nel 15 colla 11, uscirete presto in campo colla 
Dama, e vedrete che ('avversario si troverà senza 
mossa in maniera che lo potrete indebolire mol¬ 
tissimo, e la dama gli costerà troppo cara. Que¬ 
sta mossa del Neofito ha molte altre combina* 
zioni, e può portarsi in altre maniere. Quando 
vi sarete reso, padrone di ciò che v' ho sin qui 
detto mediante un poco d'esercizio apprenderete 
il restante da voi medesimo. Ciò nulla meno da¬ 
remo qui una delle migliori mosse, assicurando i 
giuocatori che non vi è caso da perdere; bisogna 
dunque considerarla, ed apprenderla bene. 

Altra mossa col baratto. 

Voi daini al 15, L'avversario vi darà il so¬ 
lito baratto in 18, pigliando colla sua 25- Voi 
restituite un altro baratto all'avversario in 15 
della vostra 10, e pigliate colla 8. L' avv3rsar, ° 
da 29 uscirà in 25; voi da $ in 14; egli da 23 
in 22; voi allora dategli in 18 la vostra 14, in 
19 la vostra 15, in 10 la 6, pigliate tre colla 
vostra 2, e siete a Dama. Consiste tutto il van¬ 
taggio di questa mossa in far subito la Dama. Con- 
vien dunque per vincere, prevalersi con attenzione 
della Dama che avete fotta con tanta rapidità* 
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Altra mossa col barattò , che è stata giudicata la 
più bella , la più varia , 6 quella in cui sovente 
incappa qualunque giuocatore • 

Uscite in 15 colla 11. L’avversario vi darà 
parimente il baratto in 18, pigliando colla 25. 
Yoi da 12 sortite in 16. L'avversario muoverà la 
24, mentre in 20 non potrà venire se voi arnie* 
rete in 13 colla 9, lascerete mangiare la 16, ne 
rimanderete due colla 8, e poi uu’atlra colla 13. 
Verrà dunque colla 24 in 19. Voi colla 15 in 
20. Adesso viene il più difficile; e la mossa è 
tanto varia, ch’io non so come descriverla per 
ordine. L'avversario da 19 in 16, voi da 8 in 
11. Allora egli non vorrà entrare in 12 come le 
altre volte ; uscirà dunque in 25 colla 29; (alfe 
volte potrebbe venir fuori anche colla 28; ma 
esercitandovi vedrete che torna da capo il giuoco, 
e da voi medesimo apprenderete tutte le maniere 
con cui 9Ì possono portar le mosse ), voi iu 14 
colla 10. L’avversario in 22 colla 25, e voi da 
4 in 8. Egli in 24 colla 28, voi in 12 colla 8. 
L'altro adesso può fare due mosse diverse: o 
viene in 28 colla 32, od in 19 colla 24 se colla 
19 viene in 24, voi colla 6 in 10. L’avversario 
moverà o la 30, o la 32. Nell’uno o nell’altro 
caso dategli sotto la 10 in 15. Egli prenderà 
colla 19, voi colla 12. L'avversario dovrà pren* 
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dere di nuovo: mangiatene due colla 14 e sarete 
a Dama. Se poi esce in 28 colla 32, clangerete 
colla 12. L'inimico ne prenderà due colla 24, 
e voi di bel nuovo uno colla 3. Egli natural¬ 
mente da 28 verrà in 24, voi da 7 in il : Poltro 
da 24 in 19, voi da 11 in 16. Se V avversario 
colla 12 entra in 17, sapete che entrando in 13 
colla 9 comunque pigli V altro, voi guadagnate 
un pezzo, e siete a Dama. 

Siccome però giuocando risultano alle volte 
diverse disposizioni dei giuochi, così indicheremo 
delle altre mosse. Da 11 andate in 15 (e ricor¬ 
datevi che generalmente parlando, è sempre un 
vantaggio l'andare innanzi per questa parte). 
L'avversario vi darà baratto in 19, pigliando 
colla sua 28. Voi da 8 in 11, egli da 22 in 48; 
voi da 4 in 8, esso da 25 in 22; voi da 11 in 
16, ravversario da 29 in 25; voi da 10 in 14, 
egli da 19 in 15*, voi da 7 in 11, l’altro con 22 
verrà in 17 (perchè non vi è solito tiro); voi 
dategli sotto la 16 in 19. Allora l'avversario 
converrà che ne prenda due colla 23 ; voi altre 
due colla 3; egli una colla 17, voi tre colla 6. 
Questa mossa però non si combina facilmente; 
sebbene può accadere anche in altre maniere: 
ma basta soltanto che la sappiate e che vi serva 
di regola. 
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CONTROMOSSE. 

Cioè Mosse in cui la prima tocca alV avversario$ 

. 1/avversario da 22 in 18, e voi da 11 in 16 ; 

Paltro da 25 in 22 e voi date baratto in 19 colia 
16. Questo baratto sarà doppio} partiranno le 
due vostre di 10 e 12, e vi rimarrà una pedina 
in 19. L’avversario da 29 verrà in 25} allora 
dategli baratto in 14 pigliando colla 5} l’avver- 
sario entrerà in 17} voi allora ponete in 25 la 
19. L’inimico sarà costretto a mangiarne due 
colla 27, e venire in 9} quindi voi ne mungerete 
tre e sarete a Dama. 

* 

Altra contromossa . 

L’avversario da 22 in 18 voi da 10 in 14. 
L’altro da 25 in 22, voi da 11 in 16} egli da 
24 in 20, voi da 18 in 11. L’inimico da 29 
in 25, e voi da 7 in 10. L’avversario da 27 in 
24, (e se mai venisse in 24 colla 28 vedrete che 
la mossa riesce, ma non tanto bene) voi da 3 
in 8, egli da 24 in 19} voi date baratto colla 10 
in 15. L’avversario è adesso costretto a levar la 
vostra pedina del 15, perchè altrimenti voi gU 
dareste la vostra 15 in 17. L’inimico ne man- 
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gerebbe due colla 22 •, voi sarete a Dama colla 
15, e vi resterebbe da maugiare a vostro co¬ 
modo quella stessa pedina delPavversario* che 
ne mangiò due. Convien dunque che vi dia ba- 
ratto in 19* voi mangiate colla 15* P avversario 
colla 28* e voi di nuovo colla 15. 

Il nemico colla 26, e voi colla 14 , e in que 
alo caso siete superiore di un pezzo. Se mai 
P avversario per ripigliarselo, entrasse in 27, voi 
dategli sotto in 26 la vostra 23 poi in 16 la 11, 
e mangiandone tre* sarete a Dama. Se poi non 
entra in 27, ma vi baratta in 15 la sua 19 man* 
giando con la 22, voi uscite in 7 colla vostra % 
Adesso il rivale entrerà in 27 o In 26. Se entra 
in 27, voi colla 7 andate in 10, mentre Pav* 
versarlo dovrà a forza, prima mangiar colla 15, 
e voi colPuna. L 1 mimico rimangerà eolia 27, voi 
dategli sotto la 12 in 16, mangiatene tre colla 
8* e avete vinto. 

Se entra in 26, voi entrate in 11 colla 7, che 
sempre resterete col vostro vantaggio. E se mai 
non entrasse in alcuno di questi due siti, ma ve 
nisse in 22 colla 25, uscite da 1 in 6, e qualun¬ 
que mossa sia per far V avversario, entratevene 
poi in 10 colla 7 per mangiarla 15 al vostro ri¬ 
vale, ed essendo cosi voi superiore di un pezzo, 
sempre dovrete vincere, e ve ne resteranno due, 
o tre, dando sotto a suo tempo la vostra 11 
m 16. 
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Altra contromossa . 

L’avversario da 22 ia 18, voi da 10 in 14 it 
rivale da 25 in 22, voi da 7 in 10} Paltro dal 
29 in 25, voi da 2 al 7, l'altro dal 22 al 17, voi 
dal 10 al 15; quegli dal 17 al 10 mangia; voi 
dal 15 al 29, mangiando due pedine, siete a 
Dama. 

Altra Contromossa , che si combina egualmente 
anche movendo voi per il primo . 

L'avversario da 22 in 17, voi da 9 in 14, 
l'altro da 25 in 22, voi dall 4 11 in 15: Il rivale 
dal 7 in 13, voi da 8 in 11; egli da 22 in 17, 
voi da 15 in 18. 

Se Pavversario da 29 esce io 25, voi dal 6 al 
9 darete il baratto al 13, e verrete colla vostra 
al*9; P altro dal 17 al 13, voi dall i al 6; Pav¬ 
versario dal 23 al 19 o dal 24 al 20, voi dando 
il baratto al 21 entrerete sul 17; Paltro dal 25 
al 21, voi anderete dal 9 al 14; P avversario dal 
50 al 25, voi dal 7 al 10: l’altro dal 28 al 24, 
voi dal 4 a!P8; P avversario dal 32 al 28, voi 
dategli baratto colla 11 alla 20, e verrete al 16 ; 
I altro dal 24 al 20, voi mangerete, dando cam¬ 
bio col 28; quegli dal 29 al 16, voi mangiai;- 
dune due, sarete a Dama. 

Giuocatore 12 
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Àitra Contromossa . 

L’avversario da 22 in 18, voi da 10 in 14$ 
egli da 25 in 22, voi da 7 in 10} il rivale da 24 
in 19, voi da 11 in 16, (bisogna osservare che 
questa contromossa si può incominciare, e con¬ 
durre anche diversamente subito che Pavversario 
ha fatto la prima mossa), voi potete da il pas¬ 
sare in 16, od in 20, e poi fare le altre mosse. 
Con Puso imparerete a portarla in qualunque 
maniera. ( Ma ritorniamo da capo, dove abbiamo 
lasciato). L'avversario da 29 in 25, voi da 16 
in 20; egli perciò non può entrare in 17, men¬ 
tre voi lo burlereste secondo il solito entrando 
in 15, ed il baratto in 16 non gli torna a conto; 
dunque da 18 verrà in 15, voi da 9 in 13; eg/i 
da 22 in 18, voi da 5 in 9; il nemico da 25 in 
22, e voi da 2 in 7. Qui nasce Pimbroglio, mentre 
Pavversario non può venire da 28 in 25; per¬ 
chè voi fareste le due, dandogli la 12 nella 16. Non 
può nemmeno uscire da 30 in 25, perchè dan¬ 
dogli parimenti sotto la vostra 12 colla Mande¬ 
reste in 30 a Dama. Convien dunque che faccia 
il baratto o in 17 o in 24. Se lo fa in 24, voi 
da 7 passate in 11, Pavversario verrà in 20 colla 
24; (ma se chiude in 27, voi avete perso)- Da¬ 
tegli dunque sotto la 13 in 17, e la 12 in Iti. 
Mangiata che abbia Pavversario quesfultima, voi 
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rimangiate colla 10. Il vostro contrario ne ri- 
tnangerà pna colla 23, e voi coir 8 ne mange- 
rete tre, sarete a Dama in 31. Fin qui non c^è 
altro vantaggio che la Dama. Siccome però P av¬ 
versario restò scomodo, converrà che perda. Egli 
sicuramente da 16 verrà in 11, voi da 31 in 27. 
Il rivale per andare a Dama vi darà sotto la 12 
in 8, poi da 11 verrà in 7} voi da 14 andate in 
18, P avversario a Dama} voi da 18 in 22, egli 
con la Dama verrà in 7} voi colla Dama in 24, 
Paltroda 7 in 10, e voi tornate in 27. Il nemico 
colla Dama in 14 per mangiare la pedina, voi 
lasciatelo mangiare, e da 4 andate in 8, poi da- 
tegli sotto la vostra 6 in 9. Il contrario dovrà 
mangiare colla Dama} dategli dunque la vostra 
del 22 in 26, e portategli via la Dama e la pe¬ 
dina. Fatto che abbiate questo, non ci vorrà 
molto in questo caso a vincere la partita, avendo 
voi la Dama e il nemico no. Quando questi dà 
baratto in 17, io vece di darlo in 24, la mossa 
regolare è finita, ma voi resterete sempre in 
vantaggio. 

Terminiamo qui le mosse regolari, avendone 
abbastanza parlato. Se saprete apprenderle tutte, 
vi possiamo assicurare di poter giuocare con 
lode e vantaggio anche coi bravi giuocatori. Vi 
mancherà però la cognizione dello Scacco e dei 
tiri che possono capitare anche a caso. Qual¬ 
che cosa ci faremo a dirvi, ma tutto dipende 
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dall 1 occhio e dall 1 attenzione} mentre la cogni¬ 
zione dello Scacco iron può acquistarsi se non 
che col continuo esercizio. Figuratevi adunque 
questo esercizio. L’avversario ha sdamalo in 29, 
ed ha due pedine avanzale, una in 18 e V altra 
m 19. Voi avete sdamato in 8, ed avete oltre 
due pedine avanzate, una in 20 e T altra in 16. 
Se il nemico da 22 venisse in 17, credo che 
rifletterete che dando sotto la vostra 9 in 14, 
oppure la vostra 10 nel medesimo sito, con la 
6 potete mangiare la 5, e andare a Dama. Ri- 
mettete le pedine in sesto, e da 11 movete in 
15. L’avversario colla 22 entrerà in 18} voi 
colla 8 chiudete in 11. Egli colla 22 in 20} voi 
da 4 in 8} l'altro da 23 in 27. (Vi avverto che 
la mossa che ho fatto fare all’avversario è molto 
buona coi principianti), perchè se voi non ripa¬ 
rate, egli vi daià sotto la sua 20 in 16, e co¬ 
munque prendiate, egli guadagnerà un pezzo, c 
sarà a Dama. Voi per fuggire il tiro gli darete 
sotto la vostra 15 in 19, e rimangerete colla vo¬ 
stra 12. Quel vostro pezzo così avanzato in 19 
può metter gola al rivale, e se mai per mangiar¬ 
selo uscisse da 32 in 27, dategli sotto la 19 iu 
23, o in 24, poi la 10 iu 13, e mangiandone tre, 
sarete a Dama. Vi avverto che questa spinta di 
tre pedine unite in 2, 7, e 11 è una cosa sem¬ 
pre buona, e può produrvi moltissimi vantaggiosi 
tiretti. Figuratevi ancora che dopo di avere aw- 
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mezzala la partila, restiate voi eon otto pedine 
situate in 1, 2, 5, 7, 11, 12., 19 e 21} Pav- 
yersario con altre otto in 25, 50» 31, 32, 27, 
28,20 e 13, e che tocchi di muovere al nemico. 
Se egli da 25 esce in 22, voi gli date la vostra 
4el 19 in 24; l'altra del 21 in 25, e quella del* 
TU in 16, ne pigliate tre, e siete a Dama. Se 
poi da 32 esce in 27, voi gli date sotto la vo¬ 
stra del 19 in 24; quella dell 1 11 io 16 ne pi¬ 
gliate altre tre, e siete a Dama. 

Alle volte può succedere però che in 19 vi 
sia una pedina dell'avversario, e non la vostra; 
in questo caso il tiro è più facile e più vantag¬ 
gioso, ma ci vuole una somma attenzione. Ogni 
volta che le pedine delP avversario formano fi¬ 
gure di specchio, o di una Z fra di loro, o con 
le vostre, sempre c’è qualche tiro. Quando questi 
specchi non vi sono, conviene procurare di for¬ 
marli con le proprie pedine, e collocarne qual¬ 
cheduna a tempo, in sito che il rivale può for¬ 
mare lo specchio. P. e. movete voi; (mettete le 
pedine al loro sito da 11 in 16, Paltro da 22 in 
18; voi da 8 in 11, egli da 25 in 22; voi da 16 
in 20; il contrario darà baratto in 15); adesso 
dunque è il tempo di formar lo specchio. Da 9 
perciò andate in 13. Se mai il nemico da 29 
uscisse in 22, è fatto il tiro. Dategli sotto da 14 
in 18 la 6 o la 7 in 10, e sempre colla 2 ne 
piglierete tre, e sarete a Dama. Figuratevi inoltre 
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che P avversario da 22 venga in 18, voi da 10 
in 14} P altro da 25 in 22, voi da 11 in 16, Pav* 
versano da 24 in 19, voi da 16 in 20; P altro 
da 29 in 25, voi da 8 in li ; il contrario vi darà 
baratto in 15, e voi dopo passerete da 7 in 10* 
Se Paltro da 25 esce in 22, voi siete a Dama, 
perchè gli darete sotto la vostra 14 in 18, allora 
P avversario ne mangerà due con la 23, voi tré 
colla 2, sarete a Dama. Questo tiro viene, ancor¬ 
ché aveste mosso prima, e che vi trovaste in 13 
colla 9. In una parola, può venire in mille modi, 
ma convien cercarlo. Cosi pure se Pavversario 
avesse delle pedine in 30,31, 32,26,22 e 13; 
voi in 1, 2, 3, 5, 6, 14 e 21, dandogli sotto la 
vostra del 21 in 25, quella del 14 in 17, e Pal- 
tra del 6, ne piglierete tré e sarete a Dama 
molto prima del vostro avversario, il che è sem¬ 
pre cosa vantaggiosa. Oppure se la vostra del 
14 stesse in 17, voi gli potreste dar sotto le due 
in 25, poi P altra nel 9, e fareste il medesimo 
giuoco. Alle volle accade che il rivale abbia delle 
pedine in 30, 3i, 52, 26, 18 e 19; voi in 1, 
2, 5, 4,7,11 e 21; potreste andar subito a 
Dama dandogli sotto la vostra del 21 m 25, e 
quella delPll in 15; e se Pavversario in vece 
di stare in 32 avesse la medesima pedina in 27, 
non avreste nemmeno bisogno di dargli la vostra 
del 21. Se il nemico avesse delle pedine sola¬ 
mente in 50, 31, 32, 26, 28 e 18; voi in 2, 
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5, 7, li, 20 e 21 vi sarebbe il medesimo tiro, 
dandogli sotto la vostra del 91, del 24, e quella 
dell’11 in 15. Finalmente alle volte può acca¬ 
dere di trovarvi con tutte le pedine incantonate 
in 21, 17, 13, 9 e 5, e V avversario avrà delle 
altre in 50, 31, 26, 22, ecc., dategli voi sotto 
in 25, che due ne mangerà V avversario, e due 
voi, e sarete a Dama. Questo incantonamento si 
procura il più delle volte a bella posta in caso 
disperatole generalmente tutti i tiri come di- 
eemmo, convien cercarli. Bisogna prevedere ciò 
che può fare il rivale, e prepararsi a qualche 
stratagemma. P. e. avrete voi delle pedine in 1, 
2, 3, 4, 6, 8, 9 e 11; ravversario in 30, 31, 
28, 22, 18 e 15} se voi deste il baratto dalla 
9 in 14 pigliando colla 6, verreste a guadagnare 
un pezzo che non può scappare dal 15, senza in¬ 
contrare altri inciampi. Dunque il nemico verrà 
a soccorrere que’ due pezzi in pericolo, e dal 21 
verrà in 17. Allora date sotto la vostra 9 in 14} 
Tavversario non prenderà colla 18, perchè voi 
ne prendereste tre} ma colla 17 verrà in 10. Voi 
'andate da 8 in 12*, il rivale dovrà prendere 
colla sua 15, e voi ne prendeste prima 3, colla 
vostra 6, poi una colla vostra 4, e avrete vinto. 

Dippiu figuratevi che il nemico abbia pedine 
in 29, 30, 25, 27, 28, 17, 19 e 15} voi in 1, 
9 , 3, 6, 8, 9, 10 e 20 } voi sarete subito a Dama 
col guadagno d'tm pezzo, dando sotto al rivale 
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prima la 10 in 14, poi la 8 ia il. Questo tiro 
arriva spesse, purché si procuri, preparandolo 
prima e che può combinarsi anche dall’altra 
parte. Per esempio: Tavversario avrà delle pe¬ 
dine in 30, 31, 32, 28, 19, 17 e 14} voi in 1, 
2, 5, 7, 10, 12 e 20. Se il contrario da 30 
esce in 25, il tiro è fatto} perchè dando voi al- 
F inimico ia 10 in 15, e la 5 in 9, ne prende¬ 
reste tre colla 7, e sareste a Dama. Tanto basta 
j>er i tiretti delle pedine, mentre il numerarli 
tutti sarebbe affatto impossibile. L’idea però 
che ne abbiam data, unita al continuo esercizio 
ed una buona vista, farà che non vi sfugga oc¬ 
casione di far dei tiri vantaggiosi. Giuocate con 
questi principj, e siate certo che usus te plura 
docebit. Ci rimane ora da discorrere delle Dame. 
La Dama è un pezzo valutabile* e che equivale 
a molti pezzi. Dunque il primo pensiero del giuo- 
catore dev 1 esser quello di far la Dama prima 
dell* avversario, è poi di farne queir usa che 
si giudica il più opportuno. Subito che si è 
fatta la Dama conviene appostarla in maniera 
che trattenga le pedine deli'avversario, acciò noa 
vadano a Dama, e dia campo di andarvi co4Ie 
vostre. Convien procurare di ridurre le pedine 
del nemico tutte in un mucchio, e di tenere a 
bada la Dama, o Dame del medesimo rivale. 
Quand’egli ne ha una sola, è vantaggioso il por¬ 
targliela via anche a costo di sacrificare varie 
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pedine. Se ciò non riesce, almeno si sequestri : 
per esempio se Pavversario avrà pedine in 29, 
51, 52, 28 e 19, e avrà là Dama in il, voi 
avrete la Dama in 19, e le pedine in 1, 4, lo, 
22. c 12. LTaltro per portarea Dama la sua 19, 
entrerà in 15 ; voi allora dategli la vostra 4 nel- 
l’8. Così sequestrate la Dama del nemico, e voi 
ne fareste subito un’ altra. Le pedine dell'av¬ 
versario non avranno onde passare, e così a- 
vrete vinto. Principalmente però si devono cer¬ 
care e preparare i tiri, che con le Dame riescono 
anche più spesso, e non sempre si possono pre¬ 
vedere da chi non ha troppa cognizione. Per 
esempio, voi avete già fatta Dama, e trovando- 
vene indietro, sarete giunto sul 22 e avrete delle 
pedine in 18,1, 5, 4 e 12. L'avversario avrà una 
pedina in 10. Poltra in 15, e le altre in 29, 52, 
28 e 20. Vorrà dunque venirsene a Dama colla 
18, e pere!» verrà in 9} voi subito colla Dama 
in 17, P avversario da 9 in 6} voi da 17 in 15, 
«gli entrerà a Dama, e per la fretta non si ac¬ 
corgerà del male; voi allora dategli subito la 
vostra delP 1 in 6 ; P avversario dovrà prendere 
eolia Dama, e voi colla vostra Dama riprenderete 
Dama e pedina. In questo luogo può restar de¬ 
cisa la partita, ancorché P avversario prevedesse 
il tira, e avesse una Dama con cui riparare. Ec¬ 
cone la maniera. Voi avrete due pedine io 1 e 
5, con una Dama in 15 ; P avversaria altre due 
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pedine in 6 e 10, e Dama in 15. Se va a Dama 
colla 6 avete violo, perchè gli darete in 6 la 
vostra dell’ 1*, egli prenderà colla Dama, voi pa¬ 
rimenti colla Dama, e poi non si potranno più 
movere nè Dama, nè pedina dell’avversario. Lo 
stesso accade dall’altra parte, quando in 20 vi 
è l’appoggio di una pediua, e l’avversario lenta 
di andare a Dama per il 1\ voi cotta vostra 
Dama in 16 potrete portare via Dama e pedina, 
dando sotto la vostra 5 in 7 \ dopo che il rivale 
avrà fatto Dama io 2. 

Vi sono poi i tiretti di terza intenzione che, 
a dir vero, se ne trovane de’ stupendi. Per es., 
voi avrete una pedina iu 13 un’altra in 12, e 
una Dama io 26. L’ avversario avrà una Dama 
in 1, o 2, e pedine in 21 e 29. Voi dovete pro¬ 
curare di aspettare che esca in 3 o 7, poi dan¬ 
dogli sotto la vostra 13 in 17, e la 22 in 23, por¬ 
terete via tutto. Questo è un tiro che bisogna 
sempre ricercare, e se V avversario non ha Dama, 
si aspetta che vada in 6 o in 7, con qualche pe¬ 
dina. È poi anche più difficile il prevederlo, se 
la 19 del rivale stesse in 31, e la vostra Dama 
in 25. Iu questo caso bisogna aspettare il terzo 
pezzo dell’avversario in 6. Alle volte succede 
d’aver tre pedine tutte in un gruppo, cioè in 13, 
17, e 21, e quest’ultima non potrà moversi, per¬ 
chè 1‘ avversario avrà una pedioa in 30. Se voi 
avete la Dama, questo gruppo vi sarà di gran 
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vantaggio. Se il rivale colla sua Dama si appo¬ 
sta iti 22, voi procurate di metter la vostra o in 

9 oio 10} e se Pavversario persiste, date sotto 
la vostra 21 in 25, egli dovrà mangiarne due 
colla pedina, e voi riprenderete e pedina e 
Dama. 

Alle volte però può anche darsi che egli in¬ 
ciampi con qualche altro pezzo in 23. e voi 
allora stando in \ 0, ne prenderete tre per due. 
Se poi il nemico non si appòsta io 22, voi an¬ 
datevene in 9, o in 14. Venendo allora egli o 
in 29 o in 16, voi col sacrifizio delle due pedine, 
fcli portate via pedina e Dama} se poi si scansa 
dei tiri, voi non perderete tempo ad andarvene 
a Dama. Alle volte voi avrete delle pedine in 1, 
3, 15, e 21} P avversario in 10,6, 30, e altrove. 
Se voi avete Dama in 18, o prevedendo il tiro 

10 condurrete a poco a poco dove avete dise* 
gnato, verrete sempre a guadagnare un pezzo, 
perchè dando sotto la vostra 21 in 25, e la 15 
in 21, colla Dama ne mangierete due, e poi non 
vi potrà scappare la terza in 10. Se voi prevc- 
derete, questo tiro può venirvi spesso, poiché 
sono quelle per Pavveraario le solite strade per 
andare a Dama. Si combina ancora quando il ne¬ 
mico in vece d’avere'una pedina in 6, ha una 
Dama in 2, perchè potrebbe invogliarsi d* uscire 
in 6 colla Dama, od ecco da capo il tiro. 

Oltre i tiri già descritti che sono di un gran 
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vantaggio, ve ne sono molli altri di disimpegno* 
Voi avete per esempio la Dama in 16, e delle 
pedine in 19,24, e 5, e l'avversario ha la Dama 
in 27, e le pedine in 21, 28, e 20. Pare in que¬ 
sto caso che voi siate molto al disotto, dovendo 
movere; eppure avete vinto. Date sotto la vostra 
19 in 25, converrà che il rivale prenda colla 
Dama. Voi movete la vostra pedina del 5, egli 
dovrà ripigliare colla 27, e colla Dama prendete 
la pedina e la Dama contraria. L'avversario su¬ 
derà nuovamente a Dama, voi però ponete la 
vostra 9 nel 15, e poi colla Dama perseguitate 
la pedina contraria, che vedrete restar chiusa 
nel 5 od in 4. Parimenti, se voi aveste pedine 
in 21, 12 e 23 colla Dama in 18, l'avversario 
una pedina in 20, e Dama in 9, 17, e 19, cosic¬ 
ché o dovreste voi fare gli occhiali, o dar baratto 
in 29, con certezza di dover perder la partila, 
perchè una Dama con due pedine contro tre 
Dame convien che perda, pure vi sarebbe maniera 
di disimpegnarsi: lasciate che V avversario mangi 
la 19, e dategli sotto la 21 in 25, egli mangiato 
che abbia colla Dama, gli resta da mangiare 
colla pedina, voi dunque entrate in 22 , man¬ 
giale due Dame, e avrete impattato. Più ancora, 
se vi ritrovaste d'avere due pedine in 50 e 52, 
colla Dama in 18, il vincere senza tiri non è pos¬ 
sibile; anzi converrà perdere, perchè l*avversarlo 
farà Ire Dame. Dunque nell'estremo male vi è 
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bisogno cT un estremo rimedio. Andate da 15 in 
17. I bellissimi occhiali invoglieranno Pavver¬ 
sario di entrar colla Dama in 22’, voi allora date 
sotto la pedina del 21 in 25, il nemico dovrà 
mangiare due pedine colla pedina, e voi vi pren¬ 
derete Dama e pedina, e poi colla vostra Dama 
chiuderete in poche mosse P unica pedina che ri¬ 
mane al vostro contrario. Lo stesso, secondo le 
occorrenze, può tentarsi in altri siti $ per esempio 
arra la Dama in 20, ed una pedina in 50, voi 
Dama in 28, e due pedine in 25 e 19, se P av¬ 
versario entra in 24 colla speranza di mangiare 
almeno un pezzo, voi dategli le due pedine in 
26, e mangiate Dama e pedina Per disimpe¬ 
gnarsi può anche tentarsi questo tiro. Voi avrete 
due pedine in 15, e 21 con la Dama in 10, P av¬ 
versario avrà Dama in 26, una pedina in 50, e 
qualcun'* altra altrove. Uscite da 15 iu 17. Se il 
rivale s’invoglia di mangiare la vostra 17, voi 
dategli sotto tutte e due in 25, e mangiategli 
pedina e Dama. Quando vi trovale alPestreme 
potete cercare anche dei sotto tiri, i quali si fanno 
col mandar P avversario a Dama in maniera che 
gli resti poi da pigliare. Noi indicheremo il colpo 
più grosso che possiate operare in simil caso 
Voi avrete due pedine in 2 e 3 con una Dama 
in 27, Pavversario due Dame in 26 e 22, con 
una pedina iu 12. Voi da due movete in 7, ed 
egli correrà a chiudervi il passo con una Dama, 
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e da 22 passerà in 28. Voi allora dategli sotto 
alla pedina del 12 la yostra 3. Preso che abbia 
il contrario, dovrà poi mangiare colla nuova Dama 
la vostra pedina del li Voi entratevene intanto 
colla vostra Dama in 31, e rimangiate tutte e 
tre le Dame. 

Sono infatti infiniti i tiri delle Dame, e noi pos¬ 
siamo di mostrar vene soltanto la menoma parte. 
Daremo dunque fìue accontentandosi di averne 
dato l'idea anche in questi tiri. Usus poi, come 
dicemmo, te plura docebit . Noi non ci siamo pre¬ 
fissi di formarne un trattalo. Possiamo soltanto 
avvertirvi che quando vanno unite le Dame e le 
pedine, si può sempre cascare io qualche tiro, 
ma che bisogna stare avvertito di non correre a 
mangiar pedine con la Dama, senza prima aver 
bene osservato il tavoliere, perchè potrebbe darsi 
il caso che per mangiare una pediua colla Dama, 
una pedina dell 1 avversario ve ne mangiasse an¬ 
che tre. 

Non potendo far tiri, conyien procurare di 
vincere di mossa. Ma non possiamo sapere se 
voi siale pratici dello scacchiere, e se sappiale 
che con pezzi pari si può vincere avendo la mossa. 
Anzi non sappiamo inoltre, se sappiate conoscere 
questo vantaggio medesimo della mossa. Ci da¬ 
remo pertanto la pena di dimostrarvi esattamente 
questi primi principj del giuoco, che abbiam 
serbali in ultimo soltanto però per i principianti. 
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Dame eguali che si tengono forti in due scacchi, 
ossia due file di mezzo che da 5 e 1 vanno in 
o2 e 28, non si perde. Uscendo di lì si può per¬ 
dere a Dame eguali. Figuratevi dunque che voi 
aveste due Dame in 27 e 28 P avversario altre 
due in 19 e 11, voi da 27 entrare in 24. Se il 
rivale scansandovi va in 15, voi avete vinto. Da¬ 
tegli baratto in 19, P avversario resterà fuori 
degli Scacchi, voi avete la mossa, e dovunque 
soderà Io chiuderete. Ecco che cosa è il van¬ 
eggio della mossa, e in che consiste. Se fatto io 
baratto, dovreste voi movere la partita, sarebbe 
patta. Ma dovendo movere Pavversario, tosto 
voi gli siete addosso e vincete. Così ancora, se 
^avversario avesse due Dame in 11 e 22 fuori 
del filo degli scacchi} voi altre due in 14 e 19, 
o toccasse di movere all’avversario, voi avreste 
vinto*, perchè colla 14 chiudereste la 22 e con 
la 19 la 1 i, come potete vedere da voi medesimo. 
Figuratevi inoltre che voi aveste due in 28 e 24, 
^avversario altre due in 31 e 16} se questi 
entra in 20, voi da 28 in 32, e col baratto avete 
chiusa la 31 del rivale. Se vi trovaste in 24 e 
32, egli in 31 e 20, e toccasse a voi di muovere, 
da 32 uscite in.27, che poi Pavversario non po¬ 
trà più movere, senza perderle tutte e due. Po¬ 
trebbe ancora accedervi che il rivale avesse tre 
Dame in 28, 24 e 20, e voi altre in 31, 32 e 
23, entralevene allora in 27, e l'avversario non 
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potrà piò movere senza perderne due. Così an¬ 
cora, se il nemico avesse tre Dame in 19, 24, e 
28} voi due sole in 31 e 52, entratevene in 27, 
che raltro dovrà lasciarvene mangiar una, o 
scansandosi, ne perderà due. Filialmente, anche 
stando in mezzo agli scacchi, si può perdere scioc¬ 
camente. Eccovene l'esempio. Abbia V avversario 
una Dama in 15, l'altra in 23, 1*altra in 16. Se 
il contrario entra in 18, voi colla 19 andate in 
11, e l'avversario da qualunque parte prenderà, 
si troverà chiuso fuori degli scacchi. 

Una Dama ed una pedina contro due Dame 
possono perdere, impattare e vincere. Se non 
si trovauo ambedue da una medesima parte della 
scacchiera sarà sempre patta, purché la Dama 
però stia sempre negli scacchi, e se stanno tutte 
due da una parte possono perdere, purché la 
Dama contraria stia negli scacchi vostri, e voi 
abbiate la mossa. Per esempio, sia la pedina con¬ 
traria in 21, e la Dama in 17, ed una in l i. 
Se tocca a muover T avversario, voi avete vinto, 
perché se viene in 5, voi fate il baratto, e poi 
chiudete la pedina} se esce in 6, voi andate in 
13 o 22, e f avversario dovrà tornare nelf 1} 
voi con uua Dama anderete in 8, e il contrario 
dovrà per forza prendere il baratto. Se poi ha 
la mossa, cioè se tocca a voi a muovere, non 
solo è patta, ma potreste perdere, perchè se met¬ 
tete le vostre Dame in 9 e 14 per cacciarlo dagli 
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scacchi agii vi darebbe sotto là 17, ed avrebbe 
vinto. Quando poi la doma coltrarla sta sullo 
scacco delP 1 e‘ 5$ e la* pedina nel 13, non vi è 
più caso da vincerla. 

Quando Y avversario ha due Dame nei due di* 
vèrsi scacchi, e voi tre Dame, gli scacchi non 
gli gioveranno, e avrete vinto. Per vincere però 
convien affilare tre Dame negli scacchi di memo: 
c dar baratto da una porte o dall'altra. Quando 
non vi riesca in poco tempo, ridurrete le vostre 
Dame a 6, 15, e 24, e Favversario in 32 e 5; 
oppure foreste lo stesso nell'altra fila di scacchi, 
trovandosi il rivale in 1, e 28. Fatto questo, se 
egli entra in 28, voi andando da fi in 10, accet¬ 
terete il baratto. Se entra in 1, da 24 verrete in, 
19. 11 descrivere minutamente la maniera che 
dovrete tenere per indurre Y avversario a questo 
passo, sarebbe cosa molta lunga: ma con un poco 
d*esercizio rapprenderete do voi medesimo. 

* La cosa più difficile, tua insieme la più bella,/ 
si è P impattare con meno perni. Per far questo 
convien regolarsi colla sua mossa, fuggire i ba¬ 
ratti per non perderla, e dargli per acquistarla 
quando non si ha : soprattutto star sempre addosso 
àtravversario, se ha una pedina in 20, e due 
Dame in 23 e 24, voi due Dame in 15 e 16. 
Se tocca a voi il muovere, sàr& vantaggio dell'av- 
versano, onde per acquistare là mossa conviene 
efenenée un barattò. Da 16 dunque passate in 

Giuocatore 13 
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H, il eanlrariot da 23 verrà io t, voi da *5 io 
10,«gU da IO m 16, «rida 10 io 7, l’altro da 
14 in : 20, voi subito da. 1 in, 2, e,.barattate.. Io. 
questo caso è patta. Se P avversario entra in 16 r 
e voi sempre ini etiche non.potrà più uscire, 
se eoo entra, tenendo sempre; a. hada la pedina., 
li maggior vantaggio à.-M oauoccer la mossa. Così 
«mpnesiiropeUa, perdasi faggeilharaUoquan- 
do si ha, si cerca quando no» si ha, «■ nell’ uno e 
ned’altro cesa » impatta. Quando sii basata Dama 
gola da una parte e Dama.eipsdióa dall'altra^ 
avendo la pedina coevien procurate che l'avver¬ 
sario man si,aeceeti, e no» areedamossa, far dii 
tutto per aaqnisUal» colla pedina. Per esempio, 
avendo, voi «in» pedina io 28* ««a* Dama in 20, 
Pavvaranrioinua Dama io. 3,. potete impattare e 
vincere, se voi «aliai pedina.veweteiin.24, e poi 
in 19,.l r avvewwin vef«à ia 7 d «poi in 10. Fatto 
questo,.per non woi*<* agj*;ooebù»l*, da lft do¬ 
vrete entrare in, 16j, l’avversario in 8. Voi.ppr 
tona dovrete entrar* in 12, oppure gtnocbiqcbiar 
da,20 sempre ia24,ed# 24, io 20* Entrato vai 
iai2; rimonto, verrà, in 11, e ia, partita è patta. 
Ile* Ttmeare danqi» bisogna fatn cqà, .da 20 va* 
nsrein là^ e l'avvessarin vercàiia J j, voi muo vete 
la< pedina Se il «entrano si ritta» in, $, voi ve- 
niteveae «olla Dama, io M»?«d aoveie, violo cab 
Parer assicurato il passo alla pedina.. 

. Vi èanebo il eaeolemwmo^'ÉW pntta«cnn. 
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tftorBaioa contro ctae; Coaviétf p»ò<etfelè dbe' 
stfauo» io 5 e 4, * la vostr* te fff'f léf iitòftfcà 1 
sfadelF avversario, eh# énwm etili# sor 3 te» 
6* voi ti scanserete stemma?, tèdeod&vr sur tra’ 
scandii (fai 7, li e l«y e‘ nòtf sta** p**ri&rftr è»e* 
il nemico esca di là- Còtti# si stridì dire , sètte# 
pagar la gabelli per il che dbrrà ihYpattarC. 

Circa poi il vincere a pezzi pari ci sembra di 
aver detto abbastanza, e abbiamo parimenti av- 
vertito che sempre vince chi ha più Dame; ma 
siccome non ne abbiamo fatto veder un esempio, 
chiuderemo V istruzione col darvene uno anche 
di questo. Figurateti dunque che F avversario 
abbia due pedine in 20 e 12, e la Dama negl» 
scacchi dei 32. Voi una pedina in 3, e due Dame 
in 16 e 19 ; il baratto della Dama o non vi riu¬ 
scirà, oppure noti vi sèrttrà nulla ; perchè entrerà 
a Dama colla 20, e voi non avrete mossa per 
chiuderlo. Fate dunque così ; ponete una Dama 
in 11, r altra in 10, poi partite colla pedina del 
3, e l'avversario non potrà far altro che aggirarsi 
negli scacchi, e voi farete tre Dame. Tornate poi 
indietro colla nuova, portategli via Dama col ba¬ 
ratto, e avrete vinto. L’istesso potete fare tro¬ 
vandovi in altre situazioni, poiché, se non altro, 
guadagnerete la mossa, e potrete chiuderlo an¬ 
corché le pedine siano una da un lato, F altra 
dalF altro delle Dame. 

In quanto poi alle altre tante vicende die 
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incontrano anche in questo giuoco, contiene 
regolarsi sempre coir occhio, stante che è la cosa 
più importante, onde antivedere, per quanto è 
possibile, tolti i tiri e le mosse ohe può tentar 
T avversari? per farvi di quelle sorprese che rie¬ 
scono tanto più disgustose, in quanto un solo 
passo falso ce le hanno procurate. 
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DELLA 

DAMA GRANDE 

0 ALLA POLACCA. 


Questo giuoco è assai più riceo di combina¬ 
zioni , e perciò più dilettevole della Dama sem¬ 
plice. E fra questo è il giuoco degli Scacchi 
tiene un tal di mezzo che il rende per più ri~ 
spetti pregevolissimo. Quanto egli sia fecondo di 
còmbmaisioni, sorpassa ogni credere , e nel 
dar materia all 5 ingegno ad ardite speculazioni, 
vince.ogni altro giuoco: aè vogliamo eccettuarne 
quello degli Scacchi, quantùnque più compli¬ 
cato nella mossa de 5 suoi pesai, forse questa 
stessa complicazione nuoce all’ intero sviluppo 
delie graniti combinazioni di cui sarebbe capace. 
Dalla semplicità della mossa deV pezzi del giuoco 
• detta. Dama alla polacca ne torna mi prezioso 
vantaggio, quale è quello di non {stancare lai 
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mente col tenerla soverchiamente occupata, co* 
me succede col giaoqp dogli Scacchi, le cui par¬ 
tite durano spesso troppo lungo tempo. 

Questo poeo rconosciuto io Italia lo i 

molto in Peonia, 43rermartm e in trancia, ma 
in Olanda specialmente è tenuto in gran pregio. 
Esistono trattati fstffìpsipd .qpl snodo di bea 
giuocarlo, dai quali noi abbiam tolto questo breve 
insegnamento. Potranno i giovani da questo im¬ 
parare i primordj deHa scienza di questo giuoco, 
ma non pretendiamo di formare con esso de 1 
giuocatori di prima forza. Io tutti i giuochi come 
in questo, occorre un lungo esercizio per diven* 
tare maestri, ma per il loro trattenimento, ere- 
dia mi potrà «sene più «he sufficiente. 

REGOLE HEl (0HJOGO. 

fjo^sem^faierp eoi quàte gmoeasi la Dama alia 
polacca,differisce dal solito scacchiere che si ado¬ 
pera per la Berna Semplice e per gli Scacchi, 
ioquaatochèé Armato di oentp case in luogo di 
se*saataqupt#«q. I Peqn, ossieno Pedine, soqo 
venti per oiasocum .parte in luogo di dodici come 
nella Barn* semplice, « si dispongono sogli scac¬ 
chi aeri, o cui bianchi, come più piace, «eHe ul¬ 
time quattro (file da ciascuna banda. 

Hdh svossadèlle Fedine equivale aHa Dama 
«enijrtiee, «ofe hanpo queste jael 
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giuoco polacco la facoltà di mangiare tanto avanti 
di loro che dietro, quando lor si presenta Poc¬ 
casione, e di mangiare anche la Dama se loro 
Capita salto. > 

Si va a Dama nello stesso modo, ma nel 
giuoco polacco la Pedina, poiché giunge ad es¬ 
sere damala, acquista una ferzi ben più formi¬ 
dabile che nella Dama semplice. Può essa scor¬ 
rere da un capo alP altro dello scacchiere sempre 
però diagonalmente còme P Alfiere nel giuoco 
degli Scacchi, e mangiare quella Pedina o Pe¬ 
dine isolate che trovansi sulla sua strada, e di¬ 
vergere per mangiarle altre, e fermarsi sullo 
scacco che più gli aggrada, senza però poter 
ritornare, finché dura quel dato cammino sut 
proptj passi. — Questa forza terribile special- 
mente in principio di giuoco, le è spesse volte 
piu dannosa che utile, cadendo facilmente sótto 
una pedina avversaria che può mangiarla alla 
sua volta, non potendo la Dama rifiutarsi mai 
di mangiare una Pedina che a bella posta per 
accalappiarla le vieti data sotto. I buoni gio¬ 
catori, quando P hanno da principio, riserbano 
la Dama per ultimo, e cercano di tenerla accer¬ 
chiata colle proprie Pedino, finché il giuoco non 
sia diradato. 

Come nella Dama semplice* cosi anche nella 
polacca, è regola di giuoco di mangiare il più 
^coì più, dalla eòi stretta osservanza risultano 
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de’ Tantali non pochi per. P ingegno de' giuo- 
catori. Chi non vi si adatta, mostra di essere 
dappoco. Pel rimaneste le altre regole che ac¬ 
compagnano il giuoco della Dama semplice, son 
le medesime anche per questo. 

Del miglior modo ài giuocar* la Dama 
alla polacca . 

fe indispensabile il far progredire i proprj 
pezzi sempre uniti in modo che. faeoiaao, direm 
cos'h Puno spalla all*altro, stando beo attenti 
ad isolarli il meoo ohe si può. Come in guerra 
Y unione delle forze, e quella che dà la vittoria, 
cosi anche in questo giuoco, che non male può 
paragonarsi aduno piccola guerra. Pulsione de* 
pezzi, nel mentre ohe non lascia le proprie file 
aperte agli attacchi delP inimico, ci somministra 
contante mente i mezzi di respingerlo con sua 
perdita, s'ei non istarà come noi .sulle sue 
guardie. 

Se il gioopatore npn sa d’ esser di molto su¬ 
periore del suo avversarionella scienza del giuoco, 
tarò bene a stare sulla difensiva, finché non .se 
ne sia accertato. Il principiante poi deve asso¬ 
lutamente dimettere il pensiero di lare il giuoco 
d'attacco. Questo solletica troppo P ambizione 
del giratore, e perde.; Fa sì ch'egli si ar¬ 
rischi a stare io posizioni troppo pericolose, lo 
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rende 4tornito, e quel che è peggio, tutto occu¬ 
pato a tender lapci al nemico, non s'avvede di 
quelli che vengono tesi a lui. Eccolo in allora 
smarrito, e l'avversario ottiene la vittoria. — 
Lo stare sulla difensiva ha per lo contrario il 
vantaggio di formare il giuocatore prudente e 
circospetto*, sempre diffidando delle mosse dei- 
fav versano le pobdéra e ne "misura Te conse¬ 
guenze, e conosciuto il pericolo, P evita, e cerca 
trarne il miglior partito. — Ecco come si ferma 
un buon giuocatore. Il giuoco d’attacco noi farà 
mai, e per lo meno vi sarà d’uopo un «loppio 
tempo. 

Premessi questi primi insegnamenti, noi cre¬ 
diamo die tornerà piti utde al nostro iniziato in 
questo giuoco di convalidare con esempi pratici 
quanto abbiamo esposto. À tal effetto daremo 
due partite finite, una di difesa e V altra di at¬ 
tacco, dove egli potrà meditandole conoscere non 
*°fo il modo di muovere i preprj pezzi, ma bensì 
i pericoli cui va incontro e la maniera dì evi¬ 
tarli ^ e chiuderemo questo trattatello con alcuni 
finimenti di partita che potraànò dare un’Idea 
della forca a cui si può giungere io questo giuoco ; 
forza alla quale, siam per dire, sembrerà quafi 
impossibile che mente umana possa arrivare. Il 
giuocatore ne trarrà il vantaggio di conoscere a 
uon disperare mai della sua situazione^ giacché 
te combinazioni della Dama alla polacca sono al 
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di là tTegni credere, e nelle più critiche circo¬ 
stante può con una sapiente nona vincere le 
(orse assai maggiori del sue nemico. 

Abbiasi ww Scacchiere numerato carne segue : 



i 


0 

1 * 


4 - 

1 

8 

• 


*7 . 


a • 


0 





il 


10 


&s 


14 

i 

9 

«6 

• 

17 


JM 


so 



■ 


01 


00 


OS 


04 


08 

OS 


or 


OS 


00 


SO 


_ 

SI 


so 


ss 


S4 


38 

se 


si 


ss 


so 


40 



41 


40 


4S 


44 


48 



47 


AB 


40 


80 



Le case n.° i a 20 siano occupate dal nero, 
a dal bianco le case n* SI a 50. ( NB . I vu¬ 
lneri sono posti sugli scacchi bianchi. ) 










<o m.i wxjtooà, 


MS 


PARTITA L 

Il bianco sla sulla tò/tosa, e il nero ha U tratto. 


IfSAO. 



BIANCO. 

dal 

al 



dal 

al 

19 

23 . . . 

• 

4 

31 

26 

13 

19. . . 

• 

*4 

37. 

31 

9 

43 » . . 

• 


41 

37 . 

3 

9 . . . 

e 

• 

46 

41 . 

20 

34 . . . 

• 


34 

30 

15 

20 . . . 

• 

• 

.30. 

25 

10 

15 . . . 

• 

• 

.32 

28 . 

23 

32 prende 

» 

• 

.37 

28 prende 

19 

23 . . . 

• 


.42. 

37 

23 

32 prende 

• 


.37. 

28 prende 

24 

29 . . . 

• 

4 

33 

24 pmnde 

19 

30 prende 

• 

• 

.36 

24 prende. 

20 

29 prende 

• 

• 

.28. 

22 . 

47 

28 prende 

• 

• 

26 

21 

16 

27 prende 

• 

• 

31 

24 prende ' 

4 

10 . . . 

4 


.38. 

33 

12 

18 . . . 

• 

4 

.40 

34 

14 

19 . . . 

• 


.34 

30 

18 

23 . . . 

• 

• 

.47 

42 

9 

14 . . . 

4 

4 

33 

29 

23 

34 prende 

♦ 

4 

44 

40 

7 

13 . . - 

4 

• 

.40 

29 prende, 
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FERO. BIANCO* 

T t 


dal 

al 


dal 

al 

* 

7 . . . 

é • 

45 

40 

n 

17 . . • 

• • 

42 

38 

6 

11 . . . 

• • 

38 

33 

12 

48 . . • 

• • 

40 

35 

19 

23 * • . 

• • 

.39 

34 . 

7 

12 . . . 

• • 

24. 

19 

13 

24 prende 

• 

29. 

9 prende 2 

10 

14 . . .. 

•m *• 

9 

20 prende. 

15 

24 prenda 

• • 

50 

28 prende 2 

8 

13 . . . 

• e 

43 

38 

2 

8 . . . 

• W 

.34 

29 

5 

10 . . . 

• * 

25 

20 

10 

15 . , . 


28 

23 

15 

24 prende 

• • 

29 

20 prende. 

18 

29 prende 

• • 

33 

24 prende. 

13 

18 . . . 

$ • 

20 

15 

8 

13 . 

• • 

15 

10 

18 

22 . . . 

•' • 

10 

5 Dama. 

13 

18 . . . 

• • 

5 

37 

17 

21 • • 

• • 

36 

31 

12 

17 . . . 

• • 

48. 

42 

11 

16 . . . 

• • 

38 

32 

21 

26 . . ■. * 


32 

27 . . 

17 

2! . . . 

' • • 

42 

38 

21 

43 prende 2 


49 

38 prende. 

18 

23 . 


37 

. 5 prende. 
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o akiìa roucu. : SOS 

uno» busco. 

dal al dal al 

26 46 prende : 2 é 24 - 19 * 

Dama . . , .... 

46 14 prende ' . . -5 - 17 prende e vince. 

Non faremo osservazioni su questa partita, giac¬ 
ché non fu data che per insegnare l’andamento 
delle Pedine. . 

PARTITA II. 

Il bianco prendo l’offensiva ed ha il-trailo. 


miKGO. NERO. 

dal al » , dal ai 

32 ì» 2Ó 25 

37 32 . 16 21 

31 26 . . . . . 11 16 • 

41 37 .... . 6 It 

28 23 . . . . • . 19 • 28 (1) prende. 

33 92 prende . ’. 18 27 prende. 

46 41 . . ... 16 

39 31 ... . . 14 19 


(1) Il nero prende da 19 a 38 in luogo di prèndere 
da 18 a 39, perchè potrebbe essere costretto dal bianco 
con tre cambj fintati a perdere le su» Pedino 11 e 34* 
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Dnu.Mn/sum ^ 

BUSCO. 



SEBO. 

dal 

al 



dal 

al 

33 

2S « • 

• 

*• 

19 

24 

43 

30 • • 

• 

• 

15 

20 

4«. 

43 f ♦ ** • 


• 

13 

1» 

28 

23 • « • 

• 

• 

1» 

28* prende. 

32 

23 prende 

• 

• 

10 

15 

23 

19 . . 


m 

28 

15 

37 

32 . ... .. 

• 

• 

12 

18 

38 

33 . . . 

• 

• 

27 

29 prende 2 Ped. 

34 

1 prende Sfei 

20* 

24 


e Dama. 

• 

• 



4 

34- • • •* 

•* 

•• 

14 

io 

35 

30 per salvare la 

24 

35 prende. 


Dama. . 

a 

• 


39 

33 • • mi 

• 

** 

19 

24 

33 

29 per salvare la-. 

24 

33 prende. 


Dama. . 

• 

• * 


34 

i. . 

♦ 


9 

14 . 

43 

39 . . * 

• 

a 

33 

38 

42 

33. prende 

a 


2 

7. 

1 

10 prende 2-Ped* 

.5, 

14p%m4elai>an«r 

41 

37 . . ' 

» 

, • 

14 

20 

47 

41 . . ... 


•* 

.3 

. a . 

36 

31 . . . 

• 

• 

8 

13 

40. 

34 . . 

♦ ,, 

» 

13 

18 

45 

40 . .. 

r 

• 

9 

13 

34 

,20f *'• »., 

• '. 


4 

flfc 
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m 


iujco. ano, 


dal 

al 


dal 

al 

41 

36 • r • • 

e 

13 

19 

29 

24 • •.» 1 r 

• 

10' 

38 prende 2, ob^ 
bligalo a pren¬ 
dere il pitfk 

37 

52 • • • « 

. 

38 

27- preode. 

31 

4 precide 3 Pe¬ 
dine e y& a 
Dama • . 

1» 

24 

40 

34 . . . . 

• 

24 

30 

34 

29 . , . . 

• 

15 

20 1 

59 

34 ■ • • 


30 

39 prender 

44 

53 preode. . 

rè 

25 

30 

50 

45 . ,. . 

. , 

20 

25 

4 

10 ... . 


21 

27 ^ 

29 

24 . , . . . 

9 

30 

19 prende. 

10 

3 prende 3 . 

• 

li 

17 

3 

21 prende. . 

9 

16 

27 prende la Dito». 

49 

44.. . „ .• 

9 

25 

30 

45 

40 ... . 

9 

6 

11 

33 

29 . ... .. . 

9 

11 

.43: 

28 

23 ... . 

9 

27 

32 

23. 

1» . . . . 

9 + 

32: 

sa 

19 

14 . ... 

9 

3&< 

42 

14 

10 ... . 

• 

42 

ifTetDhwa.. 

10 

4 c Dama . 

• 


38 
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4 15 ... . > 58 27 (1). 

44 59 . . . . . 55 55 prende 2. 


» * 

15 35 prende tutto. 

FINIMENTI DI &IU0C0. - 

N.° I. Colpo di quibta ihtekzioi™. 

Il bianco occupa II nero occupa 

le case le case 

H.° 25. 25. 26, 51, 52, N.° 1. 4, 5, 9, 10, f 7, 
58, 41, 42, 45, ' 24, 28. 

ed ha il tratto. 


dal al dal - al • 

26 21 . . . . ,. 17 59 prende 4. Ped. 

41 57 . . ... 28 1 9 prende. 

25 20 . 24 15 « 

58 55 . . . . . 59 28 » 


32 3 prende 3 Ped. e videe di seguito. 

N.° II. Colpo di ^quihta iitehziohb. 

11 bianco occupa II nero, occupa 

le case . Je case 

N.° 16,23, 26,27, 28, N. tt 7, 8, 9, 10, 12, 
29, 31, 37, 38, 39, . 14 v 17, 18, 19. 20. 
ed ba il tratte. 

(i) Se in luogo di andare al S7 fosse andata sul 16, 
avrebbe salvata la Danto e cosi distolta la sua totale 
disfatta. 
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3ft9 


BIANCO* NERO. 

da/ ai ; dai' al 


26 

21 • • h » • 

• • • • 

17 

26 

(1) 

27 

2i . . : . 

• • • • 

26 

T? 

28 

22 

• • • 

18 

36 


38 

33 .* • #, * 

» • • • • 

49 

28 


33 

24 prende 1 Pedine* 





N.° III. Colpo di 

QUIPitA itfTÉNZIOSE* 


Il fianco occupa 

Il nero 

» occupa 



le case 

• le 

case 


H.° 

12,13,16,18,21, 

N.° 1, 2 

.3, 

4, 6, 

26, 27, 28, 47, 

9, 10, 

36 

(2). 



ed ha il tratto* 




dal 

al 



dal 

al 

47 

41 .... 

• • • • 

• 

36 

47 

12 

8 . . . . 

• • • • 

• 

3 

32 

27 

38 prende una Pedina * . 

# 

47 

8 

16 

n . . . . 

• * . • 


6 

17 


21 5 prende 1 Dama e 3 Pedine* 


' CO Sottintendasi prende , giacché il nero in questi 
finimenti di giuoco è costretto a prendere a ciaicuna 
mossa . ; v 

(i) i/ nero Aa una Pedina di meno, ma può passare 
a Damò , non potendo essere fermata la sua Pedina IO 
che dalla Pedina bianca Al, la quale non può muovere 
senza lasciar libera là Pedina nera 36. 

Giuocatore 14 


Digitized by 











irO DELLA. DAVA 0RAUDB 

H.° IV. Cólpo m qciiwa immon. 

Il bianco occupa 

Il nero occupa 

le case 

le case 

N.° 17, 21, 22, 26, 

n.° 4, 7, 8, 9,10, 13, 

29, 35, 37, 3», 39, 

18, 20, 30, e con 

45, 48, 

una Dama la 24T. 

ed ha il tratto. 


dal al' 

da£ aV 

29 23 . . • . 

. ... . . . 18 16 

26 21 . . ... 

.16 27 

33 29 ... . 

: . . . .. 24. 12 

39 34 .... 

. .... 12 40 

45 1' prende una Dama e 5 Pedine. Que- 

sto colpo ha luogo approfittando del benefizio 

della, regola che non 

permette prendendo * di 

passare due volte sulla stessa Pedina. 

H.° V. Colpo di quieta e sesta, intkjziose. 

Il bianco occupa 

Il nero occupa^ 

le case 

le case 

U; 0 22 , 27 , 28 , 29, 

7* 8, 0, 11, 13^ 

32, 33, 36, 38, 39, 

16, 17, 18, 19, 20,' 

43, 48, 49, 

21, 24. 

ed. ha il tratto». 

- 
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BIANCO. 

dal al 

28 23 .... . 
59 34 . . . . . 

48 42 .... . 

49 43 . . . 

43 H prende 6 Pe¬ 
dine e Dama . 
f 48 prende 5 Ped. 

If.° VI. Colpo di 

II bianco occupa 
le case 

».° 13, 25, 30, 37, 
39', 44* 47, 49, 
ed' ha il tratto.- 

dal al 

37 31 . . .. . . 

39 33 . . . . . 

49 44 . .... 
47 41. . . 

30 24 ..... 
^3 1 prende 2 Dame 


211 

NERO. 

dal al 

19 37 obbligato^ 

17 30 
37 39 
24 42 
21 32 . 


SESTA INTENZIONE. 

Il nero occupi 
le - case 

N.° 2, 4, 7, 8, 15^ 
27,. 28'. 


dal al 

27 36 altrimenti per-- 

de in seguito. 

28 50 e Dama. 

50 9 

36 47 e Dama. 

47 20 

ì 2 Ped.$ il rèsto si vede;- 
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K.° VII. Colpo di sesta intenzione. 


11 bianco occupa 
le case 

PT° 17, 22, 24, 27, 
28, 29, 37, 38, ’ 
ed ha il (ratto. 


Il nero occupa 
le case 

K.° 8, 9, 10, 15, 15, 
16,19,20. 


dal al dal al 

27\ 21. 16 18 

38 32 19 30 

29 25 ....... V. 18 29 

17 12.8 17 

28 22 .. 17 28 


52 3 prende 5 Pedine. 


N.° Vili. Colpo di sesta intenzione. 


Il bianco occupa 
le case 

N.* 27, 30, 33, *4> 
56, 40, 44, 50, 
ed ha il tratto. 

dal al 

55 29 . 

30 24 . 

40 34 
44 40 

50 

girilo. 


Il nero occupa 
le case 

N.° li, 13, 19, 23, 
24, 55, e con una 
Dama il 12. 

dal al 

24 33 
19 59 


.... 59 30 
.... 55 44 

6 prende una Dama e 5 Pedine, V. 
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Seguito* 

BIANCO. NERO. 

dal al dal al 

30 54 

6 1 Dama . . . 54 59 

1 29 . . . . . 59 43 

29 38 il resto s» vede se 59 44 

29 38 .se 40 .50 0*1**. 

38 35 guada^ua. . se 44 49 Dama. 

38 32 . . . • . se 42 sino a 35. 

32 giuoca sulla linea della Dama nera ed offre 
la tomba alP avversarlosu ciascuna casa. 


H.° IX. Colpo m sesta e settima intensa tONEr 


11 biauco occupa 
le case 


Il nero occupa 
le case 


N.° 23, 27, 28, 29, N.° 3, 6, 7, 8, 9, 10, 

32, 33, 54, 57, 38, 12, 17, 26, 40, 45. 

49, 50, 

ed ha il tratto. 


dal al dal al 

49 44 . 40 49 

28 22. ....... 17 30 

27 21 . 26 17 

32 28 . 49 41 o 46 

29 24 . 30 19 


23 5 prende 2 Pedine • • 46 10 

5 4 prende una Dama e 4 Pedine. 
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H.° X. Colpo di ottava intenzione. 


11 bianco occupa 
le case 

H.°22, 26,28,32, 33, 
35, 36, 37, 38, 39, 
41, 45, 50, 
ed ba il (ratto. 

dal al 

22 18 . ." . . . 
28 19 prende 1 Ped. 

39 *4. 

35 30 . 

37 31 . 

38 32 . 

26 21 . 

31 


11 nero occupa 
le case 

If,° 2, 5, 6, 8, 9, 10, 
11, 12, 14, 16,20, 
34, 29, 30. 


dal al 
12 23 

14 23 obbligalo. 
30 28 
24 35 
38 46 Dama. 

46 28 
16 27 


2 prende € Pedine ed una Dama. 


KB. Questa posizione incontrati soventi volte , 
« dà occasione a colpi a questo analoghi. — Vi 
sarebbe m colpo di Dama che non darebbe che 
una Pedina di guadagno e la patta , rimanendo 
presa la Dama. 
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K.° XI. Colpo di rosa istehziohe. 


Il bianco occupa 


11 nero occnpa 


le cs&e 


«le case 


13, 27, 29, 50,35, 

V. 

* 1, 2, 6, 7, 41 

57 

r , 40, 44, 48, 49, 


16, 17, 20, 28, 


ed ha il tratto. 


36, 58. 

dal 

al 

dal 

al 

29 

24 -• -« •• >• 

20 

.29 • - 

50 

24 ♦ 

29 

20 

49 

43 _• • «■• •• 

38 

.49 e Dama. 

55 

30 

49 

21 

48 

43 • •• • -• • 

21 

49 

37 

31 ... • 

36 

27 

30 

24 • » . •. • 

20 

29 

40 

34 • colla Dama 

49 

8 

34 

3 prende 3 Pedine ed una Dama. 


KB. Presentasi un colpo più semplice che tutt' al 
più darebbe la patta. Questo colpo ha qualche 
analogia con un colpo di Dama damata conosciu¬ 
to. Questo di Pedina a Pedina è più difficile ed t 
ingegnoso. 
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N.° XII. Colpo di settima b decima 

nfrfeftiittftE. 

Il bianco occupa II nero occupa 

le case le case 

».° 15,16, 22, 25, lf.° 1, 3, 4, 5, 7, 8, 

26, 27, 31, 33, 36, 11, 14, 15, 18, 

58,44, 19, 59. 

ed ha il (ratto. 

dal al dal al 

35 29 ... .. ■* 39 .50.Dama* 

22 17 . ... 11 .22. . . 

38 33 . « . . . 50 28. 

16 11 . . . . v*. 7 .16. . 

15 10 . . . . ; 4 .15. . 

29 23 . . . . 18 .29. . 

27 30 prende 3 PeiL 15 24- . . 

25 20 ..... 24 15 

26 21 * . . * . 16 27 

31 2 prende una Dama e 4 Pedine. 


AVVERTENZA FINALE. 

Abbiamo veduto nella Dama semplice che 
una Dama in un sòl caso può impattare la par¬ 
tita contro due. Ptella Dama alla polacca una 
Dama impatta contro tre, quand’ella arriva a 
porsi nella più lunga fila dello scacchiere, cioè 
da 5 a 46, e può anche per qualche tempo te- 
'ner fronte a quattro te il tuo avversario, non, è: 
bravo giuocatore. 
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REGOLE E PBLINCIPJ DEL GIUOCO 
DEL DOMINO. 


‘Dopo (Tacere presentala una serie di molti 
giuochi dilettevoli non sarà discaro al pubblico 
r avere hi questa breve raccolta anche il giuoco 
dèi Domino, il quale, benché forestiere, pure 
trova accoglienza presso le nostre adunanze e 
con veréaeioni. Quindi cosa molta grata ho cre¬ 
duto di fare riproducendo' le rispettive sue re¬ 
gole per ben condurlo* e metter loro sott* occhio 
alcuni artifici che spesse volte li potrebbero ren¬ 
der vittime decloro avversar]. ■ 

Vent' olto dpdi oblunghi occorrono per la pra¬ 
tica di » questo giuoco, le cui superficie, l'una 
sarà d'ebano* raltra d’avorio; sopra quest’ul¬ 
tima sono segnati i punti di ciascun dado. Essi 
sono divisi in sette specie,.ebe incominciano dal 
doppio bianco* e terminano col doppio sei. La 
somma totale dei pùnti ascende a 

Fra questi diversi dadi havvene otto che hanno 
una medesima desmenaa* cioè vi sono otto bian¬ 
chi, otto assi, ecc. 

Le pegole^a osservarsi debbono essere^sugge¬ 
rite dal sano giudizio* e conformate dall* uso.. 
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1. La prima operazione è di far decidere dalla 
•aorte, a chi spelta di collocare sopra ilta voliere 
di primo dado. Per conseguir questo si mischiano 
J dadi, e chi sceglie il ponto maggiore gode que¬ 
sto vantaggio *,eoai successi vameute il valore del 
dado accorda la mano agli altri che seguono. 

2. Se la partita è in quattro, saranno compa¬ 
gni que’dueche scelsero il numero maggiore, «e 
viceversa. 

3. 11 giuocatoreche prende «un dado di meno 
del numero convenuto, perde la partita. Subirà 
però questa pena nel caso che il giuoco sia con¬ 
sumato, cioè allorquando-ciascuno de’compagni . 
avrà posto il rispettivo dado. 

4. Se in veee quest’errore fosse nel senso in¬ 
verso, dovrà ritenere tutti que’ dadi ché.sorpas-. 
•sano la sómma a lui competente. 

£. Se nel mischiare si scoprisse qualche dado, 
si dovrà .rinnovare l’operazione^ ma se ciò acca¬ 
desse quando i dadi seno già nelle mani dell’ es¬ 
traente, il giuoeo prosegue. 

6. Bimane il dado giuocato, benché,non cor¬ 
risponda al rispettive suo vicino, allorquando il. 
«ranpagno non incendo rimestrana* alcuna, ri-, 
spose al giuooe. 

7. L 'Eletta deve essere <T ultimo .nel presce¬ 
gliere il numero de’dadi a lui spettanti. 

•8. Se un dado non si adattasse a quella 
estremità a cui fa presentato, deve essere collo-. 
-calo all’altra opposta, se a questa oorrisponde. 
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% Se prima di collocare uo dado tl gioca¬ 
tore annuncia la sua qualità, e poscia ne pre- * 
senta -uno diverso, gli avversar] ponno obbligare 
il giocatore a posar il dado dichiarato. 

10* I dadi scoperti devono essere gruoeati al¬ 
l'opportuno gire, se corrispondono a quello già 
precedentemente posato. 

11. Colui che dichiara di non aver dado ac¬ 
concio per rispondere, se si accorgesse d'essersi 
ingannato, può giuocarlo, nel caso che il gioca¬ 
tore seguente non abbia risposto col suo dado; e 
se quest'ultimo avesse di già fatto giuoco, il . 
primo, non potrà collocarlo che al prossimo suo 
giro, e accanto a quello -di cni si >è ingannato. » 

12. Se nella partita in quattro accadesse che 
un giuocatoré per far conoscere al suo associato 
che possiede uu certo dado, lo posasse, quantun¬ 
que non conforme a quello scoperto, i suoi av¬ 
versar] possono impedire che Faterò disponga 11 
giuoco in modo di favorire il dado conosciuto. 
Questo divieto è nullo contro un dado forzate. 

15. Tutti gli errori sono personali; e siccome 
un compagno non è obbligato a dividere il danno ■ 
recato dall'altro, cosi non deve nemmeno gua¬ 
dagnare. 

14. Allorché il giuoco è chiuso, colui che ha 
un numero minore di punti guadagna. È privo 
di questo favore V ultimo che ha giuocato, es¬ 
sendo dovuto per preminenza a quello che e piu 
vicino alla sua destra. 


* Digitized by Google 



220 DEL DEVINO•> 

45. Se uà giuòcatore desiderose di voler co¬ 
noscere ehi ebbe V Eletta o qual fu il prisio dada 
posato, noi» r<ò obbligo alcuno di soddisfarlo • 

16. la una partita condotta da due, se un 
giuocatore scopre i dadi del suo avversario, è 
io arbitrio di quest'ultimo di mischiarli di nuovo, 
qualunque sia il numero di dadi che a lui restino. 

*17. É proibito ai giocatori di chieder eoo* 
sigilo; ma se qualche indiscreto spettatore eoa* 
sigiiasse di esporre uà dado senza avergliene 
dato motivo* in questo caso i compagni non ponno 
impedire che il dado indicato si gniocato. 

Eccovi le diverse partite alle quali si appli¬ 
cano le suddette regole. 

* Della partita in dm* prelevando ciateuno 
mi dadi. . 

•Lo .scopo al quale devono aspirare i dilettanti 
di questa partita, è di arrivare prima dell’ov- 
versario ai cento punti. 

Supponiamo che la sorte abbia a voi concesso 
di porre il primo dado, e che ne’seiche avete 
nelle mani.trovisi il doppio .6 ed altri tli simile 
desinenza, sarà allora del vostro Interesse di 
gsuocare il primo; se il vostro avversario v'ag¬ 
giunge un dado di cui voi avete il conforme, non 
siate tardo a collocarcelo accanto : se dopo questo 
egli non applica dado all' altra estremità dal vo~ 
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stro doppio 'è d* 1 uopo crederle che ciò non può 
eseguire; (a meno cbe non giuochi il doppiodado 
di quello ohe avete esposto precedentemente)* e 
rispondendo in vece colf applicare un dado al vo¬ 
stro ultimo; se esso presenta un sei alPnna delle 
estremità voi potrete chiudere il giuoco al vostro 
nemico; cioè, essendo ancora scoperta l'estremità 
del primo dado da voi collocato, ed offrendo 
qUelio del vostro avversario teste gruocato lo 
stesso numero, con un dado opportuno aggiunto 
alPunn od alPaltra estremità, potrete togliere 
al compagno P adito di porre il rimanente de’ 
Suoi dadi. 

Il giuocatore accorto deve adunque procurare 
di tener sempre aperti i due estremi, affinchè 
possa adattarvi i propri dadi, ed impedire in 
tal guisa che Pavversario chiuda il giuoco. 

Il consiglio di sopra esposto di collocare cioè . 
il doppio 6, allorché è accompagnato eoo altri 
corrispondenti, dovete applicarlo anco a que" efesi 
ne* quali avrete dadi doppj séguiti dà altri della 
medesima desineriza, evitando sempre di far giuo¬ 
co con doppio dado allorquando è unico, e che 
abbiate nèlle mani molti punti, perchè se il vostro 
avversario non ha il dado a questo corrispondente, 
come spesse volte accade, bisogna sommare i 
- punti. Se voi adunque ne possedete molti, è me¬ 
stieri convenire che P altro n’avrà pochi, e quindi 
ne seguirà forse la perdita della partita. 
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Nel caso opposto, non sarà contrario* al vero 
interesse di praticare questo giuoco per tentare 
di arrestare la partito e passare aUa numeratone 
de’ punti» 


Della Parlila in due senta attenersi ai'punti* 
ed al numero,dev dadi . 

Io questo partita ciascuno* de 1 giuocatorr si 
propone semplicemente di' far Dòmino 5 vale a* 
dire giuocare tutti i propri dadi prima delPav- 
versano. 

Se accadesse che ir giuoco fosse chiuso^ perde 
colui che possiede un numero»maggiore di punti. 

Della Partita ih due , avendo ciascuno* 
dodici dadii 

Questo giuoco esige una maggiore attenzione 
del precedente, per evitare gli equivoci, e gua¬ 
dagnare dei punti* 

Se voi possedete un doppio* dado con quelli 
che lo seguono^ avendo mi P Eletta, non dovete; 
gtuocarlo, poiché sarete in seguito obbligato'di 
eangiar giuoco a ciascun dado* Che se in vece 
ne porrete un altro, il vostre avversario sarà 
costretto di coprire P estremità aperta* Voi al¬ 
lora vi adatterete un dado di quella qualità» 
di- cui. abbondate^ e in questa guisa legherete- 
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ìw partitain modo che facilixieiite* satò da voi* 
chiusa. 

Il giuocatore che* primiero "arriva? ah oento> 
punti) guadagnai 

Dilla partita m qmttroj ciascuno per se; ; 
senza, attenersi' ai ponti^ 

Ciascun socia»espone la* somma' convenuta, e* 
allorquando i dadi sono fischiati) ognune ne 1 
preode sei. Ogni rotta obe si fa Dentino, si pre¬ 
leva unasomma eguale-a quella sboscata. 

Supposto* per esempio* che rei siate il primo 
a far giuoco^ è evidente; che farete prima d2 ogni 
altro Dommoì poiché antioipatei rostri avversar), 
di un dado, a* meno* ohe non siate costretto di 
trattenere nelle mani i dadi presoelti. Ritirata « 
la vostra quota, si mischiano di nnoro i dadi, e 
il vicino alla vostra destra dà* principio al se¬ 
condo colpo col porre il prime dado. Il giuoco* 
prosegue con: quest'ordine, sia a tanto che le? 
quattro somme siano guadagnate.* 

Partita delta Peule;- 

B presenta giuoco poh essere cond*tte*dattre* 
o quattro persene.. Ciascuna espone lav somma* 
intesa per formarela cavata) la quale dovrà a§K~ 
partenere al primo giuocatore che arriva nu»~ 
«aerare cento punti in suo favore.. 
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Sòvohfte a quatto giuoco Atomi dagrifleore ti 
proprio interesse per favorire colui che* he t*n 
ùnto ero minore di pariti, e tìò ia 
chi possiede il numero maggior** 

Delta Partila ia ài due conica due, 

avendo ciascuno jei dadi.e giuntando, per ar¬ 
rivare pik presto ai cento punti. 

In questa partita si dove procurane» di chio¬ 
dare sempre il dado ai compagni Contrari * 

Nel mpfmfa* che eoi abbia torneile mani un 
doppio dado, con tre o quattro altri, i quali ab¬ 
biano con essa relazióne, ed un secondo dado 
doppio isolato, avendo voi T Eletta, giocherete 
il doppio unioo, poichòabbligherefcegli avversar] 
ad aprirvi i dadi che corrispondono ai vostri. 
Voi sarete allora padrone del giuoco, e facil¬ 
mente potrete far Domiti*. 

COMBINAZIONI DEI DADI. 

Ordinariamente quelli che giuocano ai Dadi 
non ne conoscono le corti binazioni, sebbene ciò 
sia essenzialissimo per evitare di accettare delle 
partite svantaggiose, òome accade a colorò che 
non riflettono potersi anche il caso in certo 
modo assoggettare al calcò!®. 

Quando si ghinea con dm Dadi, le dodici, 
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il* feerie di cui sòdo formati , prese due a due 
itili possono produrre trent&sei colpi o eventi di- 
rii versi. 

£ facile osservare che dei ventun colpi dif¬ 
ferenti che possono farsi con due Dadi, ve ne 
sono prima sei, che sono i doppietti* i quali non 
y: possono avvenire che in una sola mairier*, poiché 

non havvi che una sola faccia sur ciasctln Dado 
che poi ti p. e. 5 e 3, mentre vte ne séno due 
gli sopra,diè pòrtèno 5 6 4. 

^ Tutti questi casi essendo $6-, a parr ghrocó 
t 0 8 * può scommetleré t contro 35 dr fere una 
coppia determinata di numeri, ed 1 co biro 5 
^ per un doppietto qualunque. Così pure à pari 
giuoco si può pigliare 1 contro f 7 per fare p. e. 
|j a ^ 6 e 4, atteso che questi punti hanno due casi 
^ favorevoli e 34 contrarii. 

o { j Non è così del numero defunti di due Dadi 
presi insieme. Gli eventi favorevoli sono allora 
in ragione della moltitudine delle diverse feerie 
jj che possono produrre il numero cercato, come 
si vede qui appresso: 

(Olii ...... 

0 ■ ■ ' • n, 

ItJrt* ' ’• ■ ■ 

colrt' . ■ ' . . : 

)** 

Giuocatore i 5 
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COStBUUZIOtU 


Casi diversi. 

Punii. 

2..1.1 

3.. 2.4..1.2 

4.. 2.2..3.4..1.3 

8.. 4. 4. .4. 4. .9.3. .3.2 

6.. 3.5.-t).4 ..4.5..4,2..2.4 

7.. 6.4 ..4 .6..8.2*.8.8*.4.5.«a-*^ 

8.. 4.4..6.2..2.6..8.3..3.3 

9.. 6.3..3.6...8.4..4.8 

40. . 3.8. .6.4..4, fi 

44.. 6.8..3.6 

42.. 6.6 

Quindi volendo' scommettere a pari giuoco d» 
far 44 al primo colpo con due Daifi, bisogna 
metter 2 contro 34, e per far 7 si deve porre 
6 contro 30, oppur 4 contro 5 che e lo stesso.- 
Hon è inutile di osservare che fra gli undici 
numeri diversi, che possono farsi con due Dadi, 
il 7 che è medio proporzionale aritmetico tra 2 
e 42. ha un maggior numero di combinazioni 
che gli altri, i quali d’altronde ne hanno tanto 
meno, quanto più si avvicinano ai due estremi 
2 e 12 (4). 

(I) Quest* differenza sella moltitudine degli attardi «he 
frodarono i numeri medj in confronto agli estremi, cresca con* 
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Per irorare il numero dei colpi che possono 
produrre tre Dadi, bisogna moltiplicare per 6 
il numero de’ casi 36 di due Dadi e sarà 216. 
Egualmente si moltiplicherà 216 per 6, onde 
avere il numero degli eventi possibili con quat¬ 
tro Dadi e così di seguito. 


sperabilmente, a misura che si adopera un maggior mlmcro di 
Dadi. Essa è tale che, servendosi di sette Dadi i qvàli produ¬ 
cono dei punti co mp resi tra 7 e 4S, si formano quasi sem¬ 
pre i piati med) e 15, o quelli che ne sono più prossimi, come 
22 e 25, 26 e 27. E se invece di sette si prendono venti¬ 
cinque Dadi, che possono dare dei punti tra 23 e ISO, si po¬ 
trebbe quasi scommettere del pari di formare i numeri raedj 
•7 e 86. 
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GIUOCO DEL MATTO. 


Il giuoco del Matto constate in una tavola 
quadrilunga ai fianchi della quale vi sono due 
torri eoa sopra un quadrante armato di sfera 
«ovibile per marcare i numeri sino a 50} verso 
il fine della stessa seno disposte m faaeai retta 
13 case, ossieno archi. Sopra ciascheduno d. que¬ 
sti archi sta scritto an numero con distribuzione 
equilibrata, ed immista di piccoli e 6™ d, *J 
numeri sono dalla unità fino al numero 12. La 
casella, ossia la casa di mezzo non ha numero 
alcuno, e si chiama la casa del Matto. Ad ogni 
arco corrisponde un canalino per ricevere la 
palla, che poi tutti sono chiusi da un margine, 
acciò'non possa oltrepassare. 

Dei aiuocatori. 


I giuocatori ponno essere due, ponno esser 
tre ed anche quattro} perchè nel! caso che sieno 
«re due giuocano insieme contro il solo, nel caso 
c he’ sieno quattro giuocano due contro due. 


Tìfilla Partita. 


Per vincere una partita fa bisogno fare 50 
punti prima dell’avversario, e sempreche uno 
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dei dite sia àrrivafcoai 59 ponti,1» partila ègua« 
degnata, eri ricdmhicia da capo. Se P arvettario 
avessi fatto nessun pònto 9 perde la partila 
doppia. 

Del modo di giuocare. 

Si tira a «òrto in qualunque maniera qual 
dei due giuoeatori debba essere il pruno à giuo* 
Care. Ogni giuocalare ha 14 palle* Quello cui 
spèlta'di' tirare il prono, deve tirare tutte le 14 
palle successivamente; una dopo Paltra. Si giuoca 
dai capo taroKere e ai getta la jmUa col disegno 
di farla passare sotto uno dei 15 archi* Se que¬ 
sta palla urta nella colonna tra arco ed arco, e 
non passa più. oltre a ritorna indietro, questa 
palla è palla perduta, non conta puuto alcuno 
è resta dóve si ferttug Se questa palla oltrepSssa 
Parco e li ferma di là dal medesimo, allora il 
giuocatore guadagna il numero de 1 punti die è 
scritto sopra Parco*. Se la palla peecaottìsOe il 
vnacginécb© chiude i canaletti e tornassi inctie- 
-Uo a qud segno die* restasse sotto Parco o uscisse 
Inori UdParifo dalla parte del giuocatore, quella 
palla si considera perduta, noa guadagna al¬ 
euti punto © ri lascia dovè si ferma. Nella stesso 
manièra 1 si tirano le altre 13 palle che. resto»#* 
in orano del giuocatore. I ponti «he guadagna 
la prima palla si uniscono con quellidie vince 
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hi seconda, e così successivamente finche si fac¬ 
cia ilsemmartò di tutti i punti. Per bcilitarS 
questo; calcolo si serve della sfera accennata che 
sta sopra una delle torri apposta al giuoco. Se 
il sommario che risulta dalle palle vincenti ar¬ 
riva al numero 50 o lo sorpassa, il giuocatore 
ha guadagnato una partita. Se il sommario de 1 
punti è minore del numero ,50* si segua coll’ in¬ 
dice il totale de’suoi punti e giucca immedia¬ 
tamente l’avversario calle medesime regole. Si 
seguita cosi alternativa mente, finché uno dei due 
sla arrivato il primo al numero 50, ed allora chi 
ha fatto 50, conta una partita vinta e si torna 
da capo. 


Azzardi Favorevoli. 

La prima palla che si getta al principio di 
ciascuna mano, se passa per la casa del Matto, 
dove non é segnato alcun numero e resti al di 
hi dell’arco, guadagna immediatamente una par¬ 
tita ed il ghaòcalore la ripiglia. Se questa prima 
palla avesse piti volte il medesimo felice aa* 
«ardo di passare per la casa del Matto, guada¬ 
gna una partita ogni volta, e torna sempre in 
mano del giuocatore* L’ultima paUen cioè la;iA, 
serper:azzardo pasia per ia casa dot Matto, gua¬ 
dagnai una partita, ma non torna in; mano : del 
ginocatore e resta dove si ferma. < 
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Le palle di vezzo pestio anch’esseguadagrt&re 
una partita passando per.la eapa del Motto, ma 
fa bisogno che ve ne entrino tre; non è però 
necessario che sieoo tre di seguilo. Se fossero 
entrate due palle di mezzo e che Tultima cioè 
la rientrasse andi'essa, allora «1 giuoeatbre 
vincerebbe due. partite, una perchè sono tre le 
palle entrate, V altro perchè ruttimi* palla come 
n’è detto vince una partita da sè stessa. 

Disyratie. 

Se quattro palle di mezzo fossero passate per 
la casa dei Matto, allora il giuncatore non gua¬ 
dagna la partita per ragione delle tre palle prime, 
ma soggiace anche albi pepa di non contare i 
punti di quella meno. Se poi la quarta palla 
che passa nel Matto, fosse 1' ultima per essere 
palla privilegiala, il giuocatore vincerà una par¬ 
tita per le Are di mezzo ed una per V ultima 
palla, e conta tutti i puniiYSe pei*delle palle di 
mezzo ne passassero cinque, sei éd «anche di più 
nella casa del Matto, il giuncatole soggiace aHa 
medesima pena di perdere i punti di Quella 
mano e di non guadagnare alcuna ! partita. Unà 
palla sola di mezze ed anche due*non guada¬ 
gnano alcuna partila, ma hanno anche k> svàfi* 
taggio di non far contare alcun punto di quella 
mano. 
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Se Ulta paUa cadeste in terra nell'andare o 
nel ritornare, il gniocatore perde una partita. 

Spmgmiioni. 

Questi azzardi favorevoli e disgraziati non 
disturbano niente il corso della partita che si 
sta giuncando, e si va sempre avanti facendo il 
sommario dei punti, finché uno de’ due abbia 
toccato il numero 50 ^ e le partite che si gua- 
degnano o si perdono con gli azzardi e disgra¬ 
zie suddette si tengono a calcolo per farne la 
sopirne. 

Siccome in una «ano sola st tirano 14 palle, 
pqò darsi che st facciano 50 punti con poche 
palici ed allora il giuocatore guadagna 16 sua 
patita senza tirare il resto delle palle, e torna 
de capo ad un'altra partita* tirando per il pri- 
utf* il vincitore. Se facesse maggior numero di 
50: punti in quella mano, torna da capo, ma 
porta nissup punto per la seguente partita. 

Sp col tiro detta penultima palla il giuocatore 
avesse fatto 50 punti ed anche di più, sebbene 
abbia vjpta la partita, potrà tirare l'ultima palla 
per OMPre privilegiata per vedere se gli riu¬ 
scisse di paeseefe per la casa del Matto, e gua 
dagoare un" altra partita. 



Digitized by 


Google 



GIUOCHI AMENI ED ONESTI 


PROPOSTI 

ALLA GIOVENTÙ 

PER TENERE ALLEGRA LA BRIGATA 



Digitized by VJ 





?35 


MOSCA CIECA SEDUTA. 


Per lare il giooco; di Mosca cieca seduta la bri* 
gala si dispone in circolo sedendo in seggiole as¬ 
sai Ticine le une alle altre. Quegli) che la sorte 
ha scelto, o che ha volontariamente accettato 
T incarica di Mosca cicca ricevi; la lascia della 
suo carica, eioè un fazzoletto bianco r ehe gli 
tieq .poMo sugli oCehi da nna donna, se la Mosca 
deca è km» uomo, e da un uomo , se una donna 
è incaricata di questa penosa parte. 

Quando sì è ben accertati, che la Mosca oieca , 
più cieca d'amore, non pnò vedere gli oggetti, 
che la circondano, ognuno cambia rapidamente 
di posto, affinchè la sua stessa memoria non 
possa adularla, se anche volesse valersene.) Allora 
eUà si avvicina al eireolo senza tastare polle 
mani* eqsa che le è proibita ; si potrà a sedere 
suite ginocchia del primo,che incontra, senza 
mai porre Le sue mani aè su le vesti, uè sopra 
alcuna parte del corpo di quello, ma soltanto col 
tatto che puòi avere premendo leggermente la 
seggiolo vivente che la porta , oppure coll’.ascol- 
tare gii scoppildi ridere rattenuti, che eccita 
sempre pet* la bizzarra maniera, con cui è co- 
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stretta a scoprir terreno, e finalmente collo stro¬ 
picciare i panni altrui contro i proprii, il cui 
rumore indie» ordinariamente il sesso della per¬ 
sona, che li veste; e con questi mezzi è obbli¬ 
gata di dire il nome di quello, o di quella, so¬ 
pra cui si trova a sedere, e nel caso, che non 
ne ‘sapesse il nome, di descriver f una o V altro 
in maniera da farli riconoscere. 

Sé la Mosca cieca s'appone, e indovina bene, 
la persona indovinata prende il posto di lei, ri¬ 
ceve la stessa fascia, e fa le stesse ricerche: al 
contrario, se essa s* inganna, la conversarono 
batte le mani per avvertirla del suo sbaglio, ed 
essa passa su le ginocchia d'altra persona, dove 
fa gli stessi tentativi, e Sri di seguito finche 
abbia adempite le condizioni impostele, che sono 
di non lasciar la benda, e fascia di Mosca deca , 
Che quando può consegnarla ad un'altra per¬ 
sona dopo averla conosciuta coi messi soli per¬ 
messi dal giuoco. 

È nsó, che la conversarono, per impedire 
ella Mosca deca di Conoscere troppo presto la 
persona, si fa lecite alcune malisiette, che prò* 
Idngano il suo errore. Per esempio , chi stende 
sopra le me ginocchia Ih gonnella della sua vi¬ 
cina; chi copre- le sue cesoie cor cuicipt dei scria, 
perchè H cieco neo (Ito *ri sieda più soffice. Le 
donne vestite di asta evitano lo strofinamento 
di questo indiscreto tassato, coprendosi di altri 
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panni: ognuno cerca di nascondere il suo sesso, 
la sqa figura e fino la sua respirazione. 

I PILASTRI* 

II giuoco de’ Pilastri consiste nel collocarsi 
in circolo a due a duo in guisa che ogni Cava¬ 
liere abbia una Dama avanti di sè, ed ecco ciò 
che si è conveauto di chiamar Pilastro, i quali 
pilastri devono essere a una sufficiente distanza 
gli uni dagli altri. 

Si richiede, che la compagnia aia in sumero 
pari: giacché essendo formati una volta i pila¬ 
stri, si scelgono due persone, che debbono cor¬ 
rer una dietro T altra. Quella che corre innanzi 
ha il diritto di traversare per ogni verso tanto 
attorno che attraverso ai pilastri, che doyranuo 
essere separati gli uni dagli altri sufficientemente* 
perchè si possa con facoltà girare fra loro} quella 
che corre dietro alla^jrima, non può che cammi¬ 
nare attorno al circolo. 

Quando la persona, che corre innanzi e che 
depe evitare d'essere presa per nou essere ob¬ 
bligata a far la parte di quella che la segue, 
vuole .riposarsi, eliaci ferma davanti ad uno dei 
pilastri, qual più le pfac? neJT interno del cir¬ 
colo. Alierà si trova ùu* pilastro composto di tre 
ginocatori che non potendo stare, conviene, che 
quegli^ il quale si trova il terzo al di fuori del 
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pilastro, nella parte estèrna del circolo , subito 
fugga per {scansare (Tesser preso. Che se è 
preso, è obbligato di mettersi a seguitare quello 
che corre, il quale sé lo lascia camminare di 
dietro, oppure se più gli piace, entra immedia- 
fa mente nel circolo, e si colloca dinanzi a un pi¬ 
lastro. Ciò produce sulf istante un nuovo cor¬ 
ridore Obbligato a fuggirsene contro il primo. 

Questo racconto vi mostra, che il numero tre 
è sbandito da questo giuoco. Quegli che si vor¬ 
rebbe costringere a formare questo numero pre» 
scritto, ponendosi alcuno dinanzi al suo pilastro, 
è forzato ad abbandonare il suo posto. In com¬ 
penso può sul momento forzare un altro a ce¬ 
dergli il suo, collocandosi egli pure dinanzi a un 
altro pilastro, che è ciò, che forma la varietà, e 
il piacere di questo giuoco, in cui i! movimento 
eccita Tallegrìa, se i giuocatori hanno alquanto 
di agilità e di destrezza. 

FAR VOLARE IL COTORE; 

Si prende un fiocchetto di cotone, e si getta 
all'aria in mezzo al circolo, soffiando, ed invi-» 
tando a soffiare a misura, che il cotone si avvi¬ 
cina a qualcuno di noi. Quegli, o quella, che 
soffia male, e che lo lascià cader sopra, paga un 
pegno. 

Niente di più piacevole, che vedere dieci, o 
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dodici persone colla testa all 1 aria, soffiando o- 
gtiuna con tutto il fiato questo fiocco, per ispi- 
gnerlo ai suoi vicini, perchè quegli, sul quale 
cade, vede dare pegno# 

LÀ TOLETTA DELLA SIGNORA. 

Fra tutti i giuochi di asiane, che ài fanno' 
in conversatone, questo è uno dei piti antichi# 
I fanciulli lo conoscono appena asciti dalla culla# 

Si pongono tante sedie in linea retta, ma. op~ 
poste Tuna all 1 altra, e quando i giuocatori si 
sono sedurti, ognuno prende un nome, che abbia 
rapporto alla toletta; uno si chiama Specchio, 
un altro Pomata*, questi ha nome Pettine, que~ 
gli Fiocco oc. Uno solo de 1 giuocatori sta in piedi* 
e si deve osservare che la sua seggiola manchi* 
e che perciò non si potrebbe porre a sedere 
senza far alzare alcuno. Questa persona, la quale 
si chiama la signora , ha due maniere d 1 espri¬ 
mere la sua volontà; o essa dice: la signora 
chiede lo specchio , o la pomata , o il pettine , o ii 
fiocco ec., oppure essa dice : La signora chiede 
tutta la sua toletta. 

Per soddisfare al primo caso, la persona, che 
ha il nome dell’oggetto dimandato, si alza e se¬ 
gue la Signora standole attaccata alla veste gi~ 
mudo entrambi intorno alla fila delle seggiole 
e prendendo ogni ultimo chiamalo ii diritto di 
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chiedere anche esso, ciò che gli piace* osservando 
però che non sia stalo chiamato da altri* se no 
metterebbe un pegno. 

E per soddisfare al secondo caso* tutti si al-, 
zano ad un tempo* e allorquando la signora 
▼ede Ohe tutti 0906 attaccati dietro di lei dice 
forte: la signora vuol riposarsi * allora tutta la 
toletta si pone sollecitamente a sedere* e quegli 
che resta senza sedia inette pegno; mette pure 
il pegno chi si mette a sedere prima che sia 
pronunziato perfettamente riposarsi; poiché la si¬ 
gnora qualche volta per far cadere qualcuno a : 
metter pegno* figura di dire vuoi riposarsi, e fa 
ancor Patto di farlo ed invece dice viiol passeg¬ 
giare. Quando poi si mette a sedere, siccome 
manca una seggiola* necessariamente avviene 
che uno resti in piedi* e diventa la signora 
chiede. Però, siccome i titoli d’onore si com¬ 
prane, egli compra questo dando un pegQo. 

PIZZICA SENZA EIDEEE. 

In questo giuoco bisogna, cbe ogni giuoca- 
tore, o giuocatrice pizzichi il naso al suo vicino* 
o alla sua vicina* e se o quella 0 quegl» ride 
mette un pegno. Pizzicandosi così Pun P altro, 
si fanno vicendevolmente delle dimande parti¬ 
colari. Quegli che . ride dimandando * 0 rispon¬ 
dendo, sia Pano sia Peltro* darà un pegno* e 


Digitized by L^ooQle 



m 

ifcn 


lis? 

Alai 

rai^ 

BClfe? 

nai 

joidii 

quale® 

éf 

le^ 

la<f 

t*< 

pf 


ii? 

jjotf 

ue^ 

di? 

0 $ 


GIUOCO DEL LUPO E BELLA PECORA. »4t 
» cerca scambievolmente dì farsi perdere la sc-^ 
rietà. 

Il bello di questo giuoco si è che due, o tre 
persone della conversazione scelgono per far loro 
il giuoco altre persone, che non lo sanno. I più 
astuti si tingono le dita con del sughero bruciato, 
e pizzicando ora il naso, ora il mento, ed ora 
la fronte ai loro vicini, li anneriscono', e perciò 
si ride a loro spese. Essi stessi ridono del pari 
vedendo quelli che sono tinti, e non s'accorgono 
che lo sono egualmente essi medesimi. E ciò ap* 
punto è quello che obbliga a dar molti pegni. 

GIUOCO DEL LUPO E DELL V PECORA. 

Ordinariamente si sceglie uno dei giovani più 
vivi, e lesti per far la parte di lupo. 

Tutta la società si pone in una stessa linea 
uno dietro all'altro tenendosi per la veste. 11 
giovine lupo allora si presenta in taccia alla, 
prima persona dicendole; 

Io sono il lupo che ti mungerà una pecora. 

La Dama stendendo le braccia risponde: 

10 sono il pastore che te lo impedirà . 

11 lupo cerca d'impadronirsi di quella perso* 
na che è di dietro, la quale appena sente pro¬ 
nunziare le ultime parole cM pastore, lascia la 
veste di quella, che la precede, e cerca di porsi 
dinanzi a quello, che fa il pastore per divenir 

Giuocatore 16 
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tale senza esser toccata dal lupo, perchè'in tal 
caso metterebbe pegno e prenderebbe il posto 
del lupo. Tutti gli altri Ciano lo* stèssei 

Si vede, che questo giuoco» tiene in graade 
esercizio il lupo, e le pecore per V ardore che le 
une pongono nel salvarsi, e per quello del lupo 
ad acchiapparle. Ma egli riesce assai più piace* 
vote latto hi un giardino, e al Paria aperta, che 
in una camera, dove i giuoeatori non hanno ab* 
bastanza spazio, e* dove non si può godere dello 
spettacolo della leggerezza, agilità, e grazia delle 
giovani pecorelle, alle quali questo giuoco è 
favorevolissimo. 

IL MAZZETTO M FIORI. 

Ciascheduna personadeUa conversazione pren¬ 
de* per far questo giuoco il nome d’un fiore, e di 
questi fiori una di loro, che è la giardiniera y 
compone un mazzo, e poi dice : Un mazzetto vuo\ 
far io per donare all amor mio, mi manca un 
fiore . Le yien risposto: Che fior vi manca? Ri¬ 
prende, per esempio, la viola . Quegli, o quella, 
che ha preso il nome della viola, deve rispon¬ 
dere subito: la viola non ci manca , ma sibhene 
ih giglio* o altro fiore, che gli verrà nella mente, 
e se per dimenticanza o trascuratezza non ri¬ 
sponde subito, o nomina un fiore, che non sia 
nel mazzo, dà un pegno*. 


Digitized by L^ooQle 



1£, r GIARDINO IH MIA ZIA. 243 

La giardiniera stessa è sottoposta anch’essa 
alla perdita del pegno* perchè se ua fiore darà 
la colpa a lei, e che essa non risponda subito, o 
nomini un fiore che non sia nel mazzo, perde 
come gli altri* 

IL GIARDINO DI MIA ZIA. 

I gl giocatori si dispongono 1 in circolo} e que¬ 
gli che conosce il giuoco propone di ripetere ad 
alta voce il discorso, che è per fare dividendolo 
di frase in frase. Principal convenzione si è che 
quelli, che sbaglieranno o che porranno una pa¬ 
rola invece d’an 1 altra, in pena della loro poca 
attenzione diano un pegno. 

Egli dunque comincia, e pronunzia distinta- 
mente* 

Nel giardino di mia zia vi tono quattro cantoni . 

* Quegli, o quella che sta a destra replica la 
frase a parola per parola:, se la sua memoria lo 
inganna, dà un pegno, e fa fare la sua parte al- 
P altro, che lo seguita a destra, senza che gli sia 
permesso di correggersi. 

Quando la frase abbia fatto il giro del circolo, 
la persona che fa il giuoco ricomincia la stessa 
frase, e vi aggiunge: 

Nel primo cantone vi età un giglio . Niente 
ha di pik bello del tuo giglio. 

Quando la prova sarà stata intieramente su- 
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bita, corae la prima volta, essa ricomincia il giro 

coIP intera frase, conti aliandola così: 

Nel secondo cantone vi è una rosa , ed io ti 
bramerei per mia sposa . 

Fatto anche qui come sopra si è detto si se¬ 
gue: Nel terso cantone si trova un laureto. Or 
confidate a me questo secreto. 

A questo passo dei giuoco ognun s* 1 accosta al¬ 
l'orecchio del suo vicino a sinistra egli confida 
quel segreto che vuote, cioè una parola faceta o 
o scherzosa o un poco piccante per qualcuno della 
conversazione, come: fl tale è Superbo: la tale si 
crede troppo bella ; ovvero Uri proverbio ec. 

Finalmente la persona che ha cortiihctato il 
giuoco, riprende tutta la sua frase intéra, ed ag¬ 
giunge per terminarla. 

Nel quarto cantone v % è un noce. Quel che pian 
vi fu detto , ripetetelo pure'riti altà voce. 

Finito compiutamente il discolpo, che è stato 
insegnato a memhro a hnémbrò. e fatto che abbia 
il giro del circolo, ogni giuocato4*é éCòpre il se¬ 
greto, che gfi è stato confidato, dalla qual cosa 
succede che alcuni di quelli, che fido se Y aspet¬ 
tavano, se ne trovano imbarazzati; perchè la 
conversazione si diverte del pari Crii sbg retiniche 
non sono abbastanza chiari, che con'fji&Hi che 
le sono lro|>po. ' ‘ *• 


Digitized by L^ooQle 



245 


L’UCCELLERÀ. 

.4 queljo che fa far il giuoco dell’ Uccelliera 
si richiede una buonissima memoria per non con¬ 
fondersi. Se mai se ne diffidasse, sarà meglio 
che scriva semplicemente con un lapis i nomi 
degli uccelli, che compongono la sua uccelliera. 

Ogni persona della compagnia sceglie il nome 
delP uccello, che essa vuol essere, e lo dice piano 
alla persona che fa fare il giuoco. 

. Si avverte che le femiuiue devono col nome 
d'uccello che scelgono far conoscere il loro sesso 
e così i maschi. 

1/uccelliera viene eosì ad essere c imposta di 
un grandissimo numero d*' uccelli differenti di 
grandezza e di peune. Supponiamo, che siano una 
Aquila , un Avoltojo , un Cardellino , un Colombo , 
un Canarino , una Gru ec. 

Il padrone deir uccelliera dice forte tutti i 
nomi de'suoi uccelli, quindi gl'interroga ciascuno 
in particolare dicendo: A quali di questi donate 
il vostro cuore ? A quale confidate il vostro segreto ? 
A quale strappate una penna ? 

L'uno, per esempio, dice: Io dono il mio cuore 
olV Aquila , confido il mio segreto al Cardellino , e 
strappo una penna al Canarino . 

L'altro: Io dono il mio cuore al Colombo , con¬ 
fido il mio segreto alla Cornacchia , e strappo una 
penna all' avoltojo, ec . 
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Quando tutti gli uccelli avranno parlato, que¬ 
gli che conduce il giuoco dell’ uccelliera mani¬ 
festa quali persone si nascondevano sotto il 
nome degli uccelli, ed allora si bacia la mano 
a chi si è donato il cuore, si abbraccia quello a 
cui si disse di confidar il segreto, a quello, a cui 
si volle strappata una penna, si dà un buffetto 
nel naso. 

Non si deve mai però donare il euore, o con¬ 
fidare il segreto, o strappare una penna a sè 
medesimo, nè se 90110 femmine scegliere delle 
altre femmine, nè se sono maschi scegliere ma¬ 
schi, perchè si mette un pegno. 

BERLINA. 

Il giuoco della berlina unisce il merito dei 
giuochi di memoria a quello de 1 giuochi d’iu- 
gegno. 

La persona che raccoglie i voti, ha bisogno 
di molta memoria, per ricordarsi tutte le accuse, 
e quelli che danuo i voti li danno male se non 
hanno l'abitudine, o il talento opportuno per fare 
questo giuoco. 

Eccone la maniera: 

Le persone, che compongono la brigala, s? 
collocano in semicircolo da una parte della ca¬ 
mera come stanno collocati i giudici sul loro tri¬ 
bunale. Dall'altra parte della camera è Y Amico 
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colpevole, seduto su d’una seggiola, o su di uno 
sgarfcelletto. 

1 / amico colpevole si cava a sorte, se non si 
trovi alcuno abbastanza compiacente per volerlo 
accettare di propria volontà. 

Il giuocatore, che fa la parte d'accusatore, 
interroga tutta la società dicendo: Illustrissimi 
Giudici , sapete voi perchè Vamico (se ne dice il 
nome) sia*alla berlina? Allora si fa un profondo 
silenzio, e ognuno de'giudici dice piano all’ac¬ 
cusatore. perchè egli pensi che lo amico colpevole 
sia alla berlina . 

Dopo aver raccolti i voti, l’accusatore s’ avan¬ 
za verso l’ amico colpevole e gli espone le ragioni, 
die gli si sono addotte le une in seguito alle al¬ 
tre. L’ amico colpevole sceglie quetta che più gli 
piace, ed allora chi ha raccolto le accuse, deve 
nominare la persona che ha data, quella che è 
stata scelta dal reo, e questa dovrà occupare il 
suo posto dopo di aver messo un pegno. 

La consuetudine di far questo giuoco può 
eola darne gli ornamenti. EgH esige una grande 
circospezione per non offendere Y amor proprio 
della persona che è in berlina. A raggiungere 
questo scopo bisogna considerare l’età, il sesso, 
le qualità esterne, e quelle di spirito dell’amica 
colpevole , Se si dice un complimento, conviene 
guardarsi di non farlo cadere 9epra qualità, che 
fa persona a cui si dirige, bob abbia, oppure 
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che nòa sta troppo esagerato, poiché io (al caso 
sarebbe un*ironia. Se si dice una piacevolezza, 
conviene osservare, che essa non prenda di mira 
un ridicolo troppo visibile o alcun difetto fisico, 
perchè in tal caso sarebbe una spiacevolezza. 
Generalmente lo spirito vero consiste nell' evi¬ 
tare in questo giuoco tutti gli eccessi e nell" os¬ 
servare rigorosamente le convenienze. Si dovrà 
dire, che una giovine è alla berlina r perchè il 
suo cuore non ha per anco parlato, perchè i 
suoi occhi, quando siano belli, sono delinquenti 
senza colpo. A un'altra giovine bella si potrà 
dire, che essa vi si trova, perchè amore si que¬ 
rela de' suoi rigori, oppure eh" essa vi si trova 
per rispondere all'accusa della rosa, a cui ha 
rubato H vermiglio, del giglio a cui ha rubata 
il eandece, delie vMs a cui ha rubato la dol¬ 
cezza, la modestia, V amabile semplicità ec. 

Conviene evitare tutti i tratti satirici, e mor¬ 
daci, e i complimenti fuor di luogo. Quando, per 
esempio, la parte di accusata fosse sostenuta da 
eoa donna attempata, si dovrebbe rispettare la 
sua età e non indicare, che le qualità del cuore, 
e dello spirito. Potrete dire, cb’essa si ritrova 
alla berlina per servir di esempio, ed insegnare 
ai giovani a fermare i cuori colla grazia, co' ta¬ 
lenti, e colla coltura dello spirito. Se ad un gio¬ 
vane si vuol rimproverare la sua vanità, ditegli, 
oh' egli è alla berlina per aver rubato le penne 
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al pavone; o per aver appannato il vetro del 
ano specchio. Se al contrario, si brama di lodare 
la sua modestia e i suoi talenti, ditegli, che vi è 
ond’essere forzato d'ascoltare il suo elogio. 

Nulla però vi ha di si malagevole, come il 
proporre in esempio delle frasi che mille circo¬ 
stanze possono for variare. 

Questo giuoco, che eseguito da persone di uno 
spirito dilicato può riuscire piacevolissimo , può 
diventare altresì disgustosissimo, se è giuocato 
senza riguardi all’amor proprio, e quindi può 
terminare coir eccitare delle animosità. 

IL VIAGGIO DEL PELLEGRINO. 

Questo giuoco, benché si ponga fra quelli di 
memoria, pure non richiede che attenzione. 

Quegli fra i giuocatori che fa il pellegrino, 
deve raccontare un viaggio da lui fatto per an¬ 
dar in pellegrinaggio. Ma prima d’incominciare 
il suo racconto, deve dare un nome a ciascuno 
dei giuocatori, in guisa che alcuni si chiami Cap~ 
pello. [ altro Bastone , questi Abito , quegli Ca/- 
z °ai , chi Cappa , e chi Scarpe ec. o qualunque 
altra cosa che faccia parte del vestiario da PeU 
legrino. Ora, ogni volta che egli nomina nel suo 
racconto uno di questi differenti oggetti, la per¬ 
sona, che ne porta il nome, deve immediatamente 
ripeterlo, con quest' avvertenza però, che quando 
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il pellegrino non lo pronuncia, che una sola 
volta, deve «ripeterlo due volte ; e quando egli 

10 pronuncia due volte di seguilo, non deve ri¬ 
peterlo «he una sola. Quando egli nomina Po- 
spizto,‘tutti i giuocatort insieme devono aggiun¬ 
gere de' Pellegrini al nome delP oggetto, che loro 
è toccato, cioè Cappello de 9 Pellegrini, Scarpe de* 
Pellegrini , Cappa de' Pellegrini , ec. Quando poi 

11 Pellegrino dice: miei compagni , devono tutti 
rispondere semplicemente Ospizio. Ogni volta che 
uno sbaglia, dà un pegno Parimente quando 
il Pellegrino nomina P Osphio , tutti i compagni 
devono rispondere : noi compagni fedeli . 

L’arte dunque di quello che fa il racconto, 
consiste nel tessere una storia che imbarazzi i 
suoi uditori con delle sorprese, sia nominandoli 
spésso Puno dopo P altre,^ia interpellandoli tutti 
insieme, colle parole d' Ospizio, miei compagni de 1 
Pellegrini , sia nominando gli -oggetti ora una 
volta, ora due. , 

Del resto le orecchie sono le sole necessarie 
in questo giuoco, e V attenzione vi fa il tutto. 

IL DISCORSO INTERROTTO 
E LA PAROLA INTRODOTTA. 

Il discorso interrotto è un giuoco assai cono¬ 
sciute; è quello dei fanciulli. Io non mi vi trat- 
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terrò, che per riguardo delta parola introdotta, 
che è tra giuoco assai grazioso, e al quale Fel¬ 
tro ha 'dato origine. 

La 

conversazione adunque h dispone io cir¬ 
colo. La prima persona, la quale comincia, dice 
airoroechio del suo Ticino a destra: A>che servò 
m Cane! o qualunque altra cosa che -più te 
piaccia. 1 

Questo vicino deve rispondere a proposito: 
serve ad avvertire dèi feritolo ;'poscia deve fare 
egli pure una sìmile domanda a 'destra : A che 
serve un lèttot L'ingegno consiste nell*opporre 
hrquetfa guisa le coso* che hanno fra di loro 
meno relazione. Se si 4 ia par risposta: serve per 
dormirvi* evoo ehe si ò già saltate'di palo in 
Frasca, poiché quando vi giro è terminato, o 
quando quegli che ha Incominciato a interro¬ 
gare gli aìtri, è stato esso pure Interrogato, e che 
bisogna scoprire la dimanda e la risposta, pren¬ 
dendo però la dimanda della persóna a sinistra, 
e accompagnandola colla risposta di quella che 
è a destra, risulta come si è veduto che uno 
ha fatto la dimanda: A che serve un cane? e 
che gli è stato risposto, che serve per dormirvi. 

Per la parola introdotta la conversazione si 
dispone come pel discorso interrotto. Ognuno 
dice piano atPorécehio del suo vicino una parola 
a suo piacimento. Si procura però di scegliere 
sempre una parola bizzarra, e diffidle da intro¬ 
dursi naturalmente nel contesto del discorso. 
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Quando tutti «aano la -propria rispettiva pa* 
rola. ohe deve tener segreta, quegli che nel pri¬ 
mo ha detto la parola alla sua destra, si rivolge, 
e fa oha diiptnda qualaaqoe al suo vicino a si¬ 
nistra» il quale nella sua risposta ,è- obbligato di 
introdurre la parola datagli» ma piti sagaceroete 
che può, per non lasciarla indovinare dalla 
persona, che V ha interrogato, perchè in tal caso 
egli dorrebbe dare un pegno*; 

In questo giuoco sono vietate tutte le nomen¬ 
clature : vale a dire che se si ha la parola gia¬ 
cinto, non sipotrà Bure un maezetto di gelsomi¬ 
ni, di viole, di giuuthiglie, di rose, di giacinti ec., 
nè in caso che si avesse la parola pàsai dire che 
si è veduta una JEfotfia, la quale .su la sua to¬ 
letta avea <W liscio, dei neutri* de" phi*t ec. 

Termineremo eoo tra esempio. 
Supponiamo che la parola data sia assente, 
e che la persona, che interroga, faccia questa di¬ 
manda: Vi piammo i carciofi? 

Hoo v- ha alcuna vicina relazione Ira la paro¬ 
la assente, ed i carciofi. Eppure si può rispon¬ 
dere: Mi pmceiom assai i carciofi^ e in tatto te ma* 
niere, maio però li preferisco fritti Un mio amico 
il quale ha una bravissima cucmma, me ne fa 
mangiate degli squisiti , e come piacciono a me: 
ma per disgrazia Fultima colta, ohe io vi sona 
stato , egli era assenteista che mi è assai incre* 
sciata, perchè dot mio appetito, che mn mi per^ 
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MHfitwa di tornar indietro, sono stato astretto di 
Entrare da un trattore ben cattivo, il quale me 
He ha dati in tamia di quelli che sembravano un 
pan bollito^ di guisa che gettandoli contro il muro 
vi sarebbero rimasti attaccati. 

L'AVVOCATO. 

Le regole di questo giuoco sono , che ogni 
persona della conversazione deve scegliersi un 
Avvocato. 5 

; Che quando 'una persona sarà stata Scelta «per 
fare l'avvocato, èssa non potrà esserlo di due 
persone. 

Che ognano può èssere alternativamente Ac* 
cusatore, Accusato, e Avvocato. 

E finalmente che Ogni Avvocato ci quale non 
risponda per la persona . che lo ha incaricato 
della sua difesa*, come pura cigni persona, la 
quale da $è medesima risponda alia interroga* 
feiOnè, dia un pegno. 

Questo giuoco , siccome è assai difficile v P®* 
essere bene imparato vuol esser* posto in racpna. 

Supponiamo una conversazione composta di 
quattro cavalieri e di quattro dame. I cavalieri 
si chiameranno Ippolito, Leandro , Adolfo, ed Eu- 
Smuove le dame Elisa, Sihiu,Sofa, ed Emilia ; 
Adolfo . sarà TÀ V vocato di Silvia, Eugenio quello 
di Etm, Ippolito quello di Sofà, e Leandro quello 
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ài Emilia; è eoa ima contrarietà che penderà 
il giuoco più bizzarro), Silvia prenderà la difesa 
di Leandro, Emilia quella di Eugenio, Sofia quella 
di Adolfo y ed Elisa quella di Ippolito . 

Stabilite cosi le cose* Eugenio ipre il giuoco 
eh' io vi descriverò in forma di dialogai. 

Et GENIO 

Una di queste Signore è presentemente accusala 
d'un atroce delitto e ia cui idea dee fare fremere\ 
e inorridire i rei più induriti. Viene accusata di 
aver fatto morire di rammarico la più graziosa 
capinera che al esondo si sia mai veduta, levan¬ 
dole i suoi piccini che erano sbocciati dall* uovo 
da due giorni, e fucsia Signorina è V inesorabile 
Silvia . 

Adolfo ripigliando vivamente d discorso per 
Silvia: 

Io non soìio delinquente di una sì nera azione, 
perchè per sola compassione ho preso questo nido 
di capinere , le quali col più profondo dispiacere 
era per vedere passare tra te rnani d'Ippolito, che 4 
da qualche giorno le ama già adocchiate. 

Elisa per Ippolito . 

V* ingannate, se credete, che io Vaddoeehiassu 
Quando ieri per la prima volta io P ho scoperta 
ho bensì temuto, che cadendo sul bel rosaio , che 
vi è sotto, non ns rompesse le rare; ma però Leanr 
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dro mi ha levato da questa inquietudine cambiali* 
done la situazione. 

Leandro* 


Io / . . . 


Estima 


Sì : voi darete un pegno per aver risposto quando* 
non vi toccava : e Silvia ne darà wi altro per 
aver tardato a rispondere . 

Silvia per Leandro 

Sono accusato a torto ; non sono già io, ma 
bensì il gatto di Emilia , il quale sperava di man ¬ 
carle, se io non V avessi impedito . 

Leandro per Emilia 

U mio gatto non è capace di simile atrocità. 
Tutta questa assemblea conosce la sua probità. 
Tatto jersera Elisa ha passeggiato pel giardino. 

Eugenio per Elisa 

Io non so perchè dovessi esser capace pii* <T unt 
gatto d un delitto sì atroce. D'ditrmde io non 
era sola in giardino; ed Eugenio*ne è uscito dopo 
di me . 

Emilia per Eugenio 

Io non ho mai avuta pensiero di far del male 
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a quésta piàcola famtgtiuola, ma'Àdolfbche era 
disceso con un pajo di forbici per tagliare ifioH 
del rosaio, può benissimo esser la causa di tutta 
questa questione. 

Sofia per Adolfo . 

Non so perchè voi diciate eh 9 io ho portato meco 
te forbici espressamente per tagliar le rose , Non 
mi vi sono neppure avvicinato, e non ho neppure 
toccato il nido, 

Ippolito per Sofia, 

Eppure io sono sicuro di avertelo veduto toccare. 

Sofia per Adolfo 

Io non , . . non ... 

Eugenio 

Date un pegno, 

Sofia 

Come ! io ho la parola per Adolfo . 

Eugenio 

Adolfo non ha fatto un discorso eloquéite, e 
credo che sarà condannato . Io non ... non ... non 
è una risposta. 

Sofia dò un pegno, e segue per Adolfo, » 

Io diceva, che non f ho toccato, e thè nessuno 


Digitized by L^ooQle 



IL SEGRETARIO. 257 

può dichiararmi colpevole , mentre non vi sono te- 
stimoni da produrre . 

Eugenio 

Per provare ad Adolfo , che vi sono benissimo te¬ 
stimoni , Ippolito , Meandro , So^a, Elisa, Stima, 
ed Emilia parlino e pronunzino la pena da in¬ 
fliggersi al delinquente. Tutti i giuocatori si tro¬ 
vano imbarazzati per questa improvvisa escla¬ 
mazione, e ciò appunto fa dar molti pegni. 

^L’ingegnoso di questo giuoco consiste, come 
avete veduto, nel confondere i giuocatori con firasi 
simili all’ ultima. 

IL SEGRETARIO. 

Per eseguire questo giuoco la conversazione 
si colloca attorno ad una tavola, la quale dovrà 
essere fornita di tutto l’occorrente per iscrivere. 

La persona, che fa fare il giuoco, e che con¬ 
seguentemente avrà la carica di Segretario , taglia 
tanti mezzi fogli di carta, quanti giuocatori vi 
sono, e ne distribuisce uno per ciascheduno. 
Ognuno di questi scrive poi il proprio nome, e 
cognome in capo al suo mezzo foglio; il che 
fatto, il Segretario li ritira tutti, li piega, e li 
mischia insieme. Dopo di ciò ciascheduno ne 
prende a caso uno sul quale scrive liberamente 
quello, che egli pensa della persona il cui nome 
Giuocatore 17 
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trovasi scritto io testa a questo foglio Finitpy 
che abbia lo piega di quoto, lo ritornar al Segr & 
torio , il quale lo mischia cogli altri già fatti. 

Finita che tutti abbiano questa operazione, 
il Segretario legge fòrte a tutta la conversazione 
il contenuto de r fogli, procurando però, che nes¬ 
suno possa scoprire neppure il carattere. 

Finita la lettura si bruciano tutti i mezzi fo-, 
gli di carta. 

Questo giuoco dorrà essere praticato fra per¬ 
sone che siano assai strette insieme da rapporti 
confidenziali, e richiede sempre una grande ci¬ 
viltà nello stendere la propria opinione, ed ima 
gusto il più dilicato, per non introdurvi mai 
nessuna proposizione che possa offendere. 

LÀ FARFALLA. 

Questo è un giuoco piacevolissimo , quando 
però si eseguisce con destrezza, e se i giovani 
saranno gentili, potranno per mezzo di esso di¬ 
rigere de' graziosi complimenti alle Signore. 

Quindi si .passa a dare ad ogni uomo il nome 
di un insetto come: la Far folta , il Moscherino , 
la Formica , la Vespa , la Buca e simili. 

Dati i nomi a tutti i giuocatori, s'incomincia 
il giuoco. 

. Supponiamo, che quegli, il quale sostiene la 
parie della Farfalla , dica: Ecco un bellissimo 
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giardino, 0 tanto tatto, cta rassomiglia mollo ai 
rampi Elisi . I più tai /tori no /anno r ornamento. 
A quali di essi dovrò io portare il mio primo omag¬ 
gio? Una irresistibile inclinazione irti strascina 
verso la viola. 

Se il giovane, che parie, he alquanto di $a- 
gecilà, può benissimo, per ingannare la pqrgopa; 
che porta il nome del fibre da lui ricordato, af¬ 
fettare di guardar un'altra*,ed in tal modo alcuna 
volta si deludono ambedue, mentre se questa, che 
è guardata, risponde, e V altra non risponde, al¬ 
lora danno un pegno tutte e due. Poscia per pro¬ 
seguire il giuoco^ quella che si chiama la Viola, 
deve tosto prendere la parola, e dire: 

Leggerissima Farfalla , io acconsento a lasciar¬ 
mi da te accarezzare , ma bada bene di non mi 
(fare qualche puntura mortofe, perchè allora top* 
frirei con minor dispiacer eia Raso* o qualunque 
altro insetto si voglia pooiinare. (I giuoqatone 
che ha un tal nome, ripigli? subito: Io per ve - 
véla, se fossi d'wnor galante amarsi d’andar ad 
accarezzare la semplice Mdgliqritina.. 

La Margherita risponde: lasciatemi sfare. Sono 
stata tormentata Jutt oggi da una. malefatta Vespa 
ebe era quasi accanita contro di me* 

La Vespa: Io. non area intensione di farvi male, 
ma voleva cogliere una rosa, che stava sopra 4* 
voi, e siccome io era affaticata assai, di quando, 
in quando riandava riposando sopra di voi» 
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La Rosa: Voi m'avete bene annójata tutto il 
giorno; io era appena sboccata , quando voi è fa 
Formica vi siete attaccate presso di me. ^ 

•Così si può, come ognuno vede, prolungare H 
giuoco per assai lungo tempo, osservando perè 
sempre: i. Cheli giuocatore, che non risponde, 
dia un pegno. 2. Che quegli ehe mai nominasse 
alcun fiore, o alcun insetto, che non si trovasse 
fra il numero de’ giuoc&tori, o delle giuccatrici, 
dia un pegno. 3. Che se un uomo si scusa da 
una incolpazione imputatagli contro, nominando 
un altro uomo o insetto, dia un pegno: nella 
stessa guisa, che se un fiore cita nel difendersi 
il nome d’un altro fiore, e non d’un insetto, 
dia parimente un pegno. La Farfalla però si po* 
tré nominare, quando si vuole. 

Allorché alcuno nel suo discorso nominerà il 
Giardiniere , tutti i fiori dovranno tender la ma-. 
no, come per chiedere acqua, e tutti gl’ insetti 
usciranno dal circolo, e subito dopo vi torne¬ 
ranno come spaventati dal giardiniere. 

Quando al contrario, alcuno nomina l’ inaffia • 
to/o, tutti i fiori si alzano, quasi essendo riani* 
mati dall’acqua, e' gl' insetti pongono un ginoò* 
chio a terra, per mostrare che quest’acqua gli 
abbatte f, e tutti restano in quell’attitudine,finché 
alcuno abbia nominato un fiore, o uu insetto. 

Quando si nomina il solevi giuoc&tori, e lè 
giuocatrici si alzan tutti in piedi. 
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;? Si rileva- berne, che queste tre parole Giarda 
niere % Innaffiatojo, e Sole concorrono a variare il 
giuoco, e fanno porre uu buon numero di pe¬ 
gni) perchè tutte le persone, che mancassero o 
esitassero a fare alcuno dei gesti convenuti, do 
.vvanno dare un pegno^ 

1 COMPUMENTL 

... Si dispone la brigata in circolo, come in tutti 
gli altri giuochi, in guisa però che le dame sia¬ 
no fra due cavalieri, come ogni cavaliere fra due 
dante. 

„• Poscia se un uomo è ii primo a cominciare, 
egli deve dire: Desidererei d'esser il tale, o tqde 
altro animale , come, per esempio, un'Aquila* 
Volgendosi quindi alla dama, che sta alla sinistra, 
le dimanda : Sapete perchè ? La dama deve dar¬ 
gli una risppsta relativa alla natura dell’ ani¬ 
male nominato, altrimenti essa darà un pegno: 
ma non deve Gare complimento alcuno, perchè 
questo è obbligo di quella, che è dall’altra parte 
del cavaliere interrogatore.... Così supponendo, 
che la persona abbia risposto semplicemente: 
terchè avreste coinè l'aquila la vista acuta , r in¬ 
terrogatore si dirigerà alla dama collocata alla 
sua destra, e le chiederà: Che vantaggio ne tir 
pentirei poi mai? 

Questa dovendo fare un complimento, 90 
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Irebbe rispóndere: Potreste leggere sopra tutte le 
fisónémte la etimo, che ispirate, e che età impressa 
stei àUori di tutti quelli, che vi conoscono . 

D# Questa prima risposta si può conchiudere^ 
che se un complimento non è meritato, almeno 
•diventa un avviso di rendersene degno, e che 
•questo giuoco ha perciò, come molti altri, uno 
«copo utile. 

Se la seconda dama non avrà risposto, come 
«deve, con un complimento, darà un pegno. Toc¬ 
cando poi a lei di desiderare, essa parimente 
esprimerà una sua brama, e per imbarazzare il 
cavaliere, che risponder le deve con un compli¬ 
mento, essa .può a bello studio Scegliere un qual¬ 
che animale ributtante, quale sarebbe il ragno, 
che non presenta alcun punto da ricavarne una 
tlpplicanoné piacevole, e lusinghiera. 

Essa dunque potrà dire: Vorrei eesere cóme 
il Sàgn&y ef chiederà al cavaliere, che si trova 
«Ha smistai: Indovinate il perchè? 

Si supponga che il cavaliere abbia risposto: 
Perché coine esso voi vivreste dét vostre lavoro . 

LA CATENA. 

disposta in cerchio la conversazione, il Ca- 
po-gruoco stando con gli altri in piedi nel cir¬ 
colo tiene nella mano destra una bacchetta, e 
Giostrandola a quello che gli sta accanto a de^ 
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$lra dice: È arrivata una nave in porte: il com¬ 
pagno rispónde: Cos' ha portato ? ripiglia il pri¬ 
mo: Una bacchetta per véndersi: Kaltro dice: Non 
ko denaro: soggiunge il Capo-giuoco: Hai tu 
inani? e il compagno replicando sì: prende là 
•bacchetta in mano, e il Capo-giuoco con la sua 
destra prende la sinistra di quello, a cui ha ce¬ 
duta la bacchetta, e la tiene fissamente, il se¬ 
condo voltandosi a destra colla bacchetta in mano 
fa mostra al terzo, e fa e dice quel che ha fette 
ne detto il Capo-giuoco, e termina col prendere 
anch’egli la sinistra di chi gli Sta accanto. Tutti 
i componenti il circolo fanno successivamente la 
stessa cerimonia e le stesse domande e risposte ; 
sicché terminato il giro restano tutti incatenati 
con le mani, tornando la bacchetta al Capo-giuoco 
quegli che gliela deve cedere Invece dìi doman¬ 
dargli come in principio: avete titani? gli può 
dire: avete bocca ? e fargliela prendere con la 
bocca, e cesi faran tutti gli altri senza mai scio¬ 
gliersi. ÀI terzo giro si può far prendere la bac¬ 
chetta sotto il mento, al quarto sotto uo brac¬ 
cio, al quinto sotto l 1 altro braccio ec., o in attro 
modo, a piacere di quel Giuocatore, al quale 
tocca a ricominciare il giro, fiochè venga voglia 
di dar fine a questo Giuoco. Chi lascerà la oiauo 
del compagno, e romperà cosi un anello della 
catena, o si lascierà cadere la bacchetta, deposi¬ 
terà un pegno. 
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GIUOCO DI PAROLE. 

Questo giuoco ba il vantaggio di procurare 
a tutti il piacere di fare, uno per volta, delle 
dimande, e delle risposte che diversificano al- 
P infinito mediante i varj mescolamenti delle 
carte. 

Bisogna, che vi siano tante dimando quante 
risposte, e che ogni dimanda ed ogni risposta 
sia scritta in una carta separata. Le dimande si 
danno a un uomo, e le risposte a una donna. 

Le carte devono essere estratte Puna dopo 
P altra sì per le dimande, che per le risposte e 
senza scegliere. 

Le persone, che tengono queste carte, pos¬ 
sono ogni volta mischiarle, per far vedere che 
le dimande, e le risposte si fanno senza prepa¬ 
razione, e sono si le une che le altre prese a caso 
soltanto. 

Domanda. Vi piace di giuocare ? 

Risposta. Dalla mattina alla sera. 

D. Siete amante ? 

R. Tropqo. 

D. Siete obbligante ì 

R. Assai. 

D. Amate la musisa ? 

R. Con trasporto . 

D. Siete fedele* 
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B. Secondo V occasione* 

D. Vi piace esser pregata ? 

R. Infinitamente sull'erba. 
òJB* Avete de' capricci. ? 

R. Rare voto. 

; D. Amale di trovarvi da sola a solo ? 

R. SU in mezzo a un bosco. 

D. Fi piace /a galanteria ? 

R. Certamente. 

, D. Godete che si ammirino le vostre bellezze ? 
R. Ogni sera coricandomi. 

D. Fi piace divertirvi ? 

R. Accostatevi e ve lo dirò ♦ 

D. #ete riconoscente ? 

R- iVon tT fra dubbio. 

_ D. .Amate il mistero ? - 
r fi. È la cosa eh? io amo più * 

D. Amate Vombra? 

R. Si, nel giardino. 

D. Siete esigente ? 

R. Una volta al giorno. 

D. Siete in amore? 

4 R. Oneste é gnel/o cfte non dirò mai. 

IL CERCHIO. 

Disposti tulli i componenti la conversazione 
in giro nella stanza e a sedere, si prende una 
cordoncina lunga, quanto gira il detto cerchio 
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«ella stanza, eil infilate un anello dentro alta 
corda si annoda in mode che non possa uscire 
dalla medesima, a tutti devono tenere con tutte 
due le mani la detta carda, e ulte nel mezza 
della conversazione alzato, che passa girare per 
trovar Panello che tutti lo gireranno o qua o 
là, perchè a quella che deve cercare sr renda 
difficile, il trovarlo; e quando lo avrà trovato, 
deve àndare in cerca quegli che le aveva tra le 
mani, e dar pegno, osservando che tutti in giro 
muovano le «nani figurando sempre di porgerlo 
or qua, or là. 

IL CACCIATORE, E Lk LEPRE. 

Sì facciano due file, quanto è lunga la stan¬ 
za, una di donne e Poltra di uomini ad uso di 
una contraddanza, e la prima coppia sia Puomo 
il cacciatore, e la donna la lepre: nel mezzo della 
fila è la bandita ove vi deve stare hi lepre, e 
fuori, cioè, dietro in giro sta il cacciatore* Se 
la lepre esce, il cacciatore le corre dietro per 
acchiapparla fuori però della bandita, essendo 
proibito al cacciatore di toccare la lepre nella 
bandita: per tre volte la lepre può entrare nella 
bandita , e la tersa volta che esce da quella si 
serrano le file, e la lepre resta fuori, ed allora 
tocca a lei a salvarsi per noti essere presa, o se 
resta presa, a vicenda Puomo ditenta lepre, e 
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fct donna cardatore a vicenda, « cosà latte le 
coppie devon feto lo stesso fino alfnltiasa, e via 
via quella che si è presa, vada in fondo perdar 
luogo all'altra coppia. 

k IL TESTAMENTO. 

i 

' Tulli a sedere, ed il Maestro che fi figurerà 
moribondo con uno che h da medico ed un al* 
tro che farà da Esecutore Testamentario, e se* 
deodo sopra una sedia il Maestro nel mezzo 
della stanza principierà a fare degl* sconvolgi- 
nienti, o alti da convulsione, ed il medico che 
gli tiene fi polso in mano dicendogli, presto fac¬ 
cia Testamento, allora il moribondo principia a 
dire: Item lascio al tale il cappello della tale; 
e allora TEsecutore Testamentario deve andare 
a lévare di capo a quella nominata il cappello, 
e metterlo in capo a queir altro nominato, e 
così tutto quello che ordinerà il moribondo fi 
deve eseguire a vicenda : alla fine il moribondo 
guarisce, e tutti riprendono la lor roba, e que¬ 
sto Giuoco riesce dilettevole per vedere quello 
col cappello di quella, quella con la giubba ad¬ 
dosso di quello, q di qualunque altra cosa che 
pronunzierà il moribondo sotto pena di pegno. 
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^ LA STATUA, " * 

Fter far questo giuoco la società si colloca in 
gruppi di due o tre persone* atteggiale nelle 
bizzarre positure ed a capriccio dei giuocatorl. 
Il Capo-giuoco fa la parte di venditore di statue 
ed un altro fa da compratore ambedue devono* 
essere vestiti nella più strana guisa, il venditore 
deve tenere in mano uno spazzolino di penne 
per pulire dalla polvere il viso dèlie statue net 
tempo che le contrattano. Se in questo tempo 
qualche statua ride, mette un pegno, e si segniti 
con altre* H giuoco. 

1 NUMERI. " 

Per far questo giuoco bisogna contare le per¬ 
sone che vogliono parteciparne, ed a ciasche¬ 
duna si dà per ordine il numero corrispondente 
al suo posto cioèN. 1, lec.R Capo*-giuoco prende 
fl nome di Somma, va da uno dei numeri e gji 
ordina di andhre a prendere un altro numero*, 
per esempio il numero 8. Allora il numero che 
ha ricevuta questa incombenza^ il qjuale per mag¬ 
gior chiarezza noi ci figureremo essere il numero 
2, va dal numero 8 , e gli dice: Si riverisce M 
numero 8*, e questi risponde cosa mi comanda 
il numero 
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Ti comando col permesso del numero 7 e del 
numero 9 che tu vada a prendere il numero 16, 

Quando il numero 8 va ad eteguire Timpo¬ 
sta commissione presso il numero 16 colla stessa 
alternativa di domande .e risposte, il numero 2 
6i mette a sedere nel suo posto, eeosì farà il ?m? 
mero 8 quando il numero 16 si alzerà per andare 
à prendere il numero che gli sarà stato nomi¬ 
nato. Così facendo succede che molti cambiano 
posto; e che quando viene ordinato ad un nu¬ 
mero di andare a prenderne un altro e egli non 
si rammenti più che sia un tal numero , e quando 
anche abbia tanta memoria di rammentarselo, 
difficilmente gli sovverrà dei numeri che gli si 
sono posti accanto, e cosi sbagliando si sotto¬ 
porrà alla pena del pegno. 

Bisogna avvertire di una cosa, ed è che 
quando da un numero vien ordinato di andare, 
a prendere la somma ,prima che quegli si muova, 
tutti si alzano iu piedi e fanno un inchino alla 
somma e poi cambiano tutti posto e prima di 
mettersi nuovamente a sedere fanno un altro 
inchino a quelli che stanno loro accanto. 

É incredibile quanto sia difficile il rammen¬ 
tarsi dei numeri, % quanto sia facile il cadere 
in pena. 
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Postisi a sedere in cerchio quelli, che com¬ 
pongono la conversazione , H Capo-giuoco, voi-*' 
tatosi a colui, che gli sta a mano sinistra si farà; 
dire alToreechio il nome d’uno dei giuocatori 
senea che nessun altro senta. Dipoi voltatosi a> 
quello, che gli sta accanto a destra gli doman¬ 
derà : der’ è ? e questo gii dirà segretamente nel- 
P orecchio un posto, in cui virale che sia allog¬ 
giata la persona nominata dall'altro, Quegli che 
riceve il nome della persona, e P alloggio, deve 
tenere a memoria Punoel'altro* per pubblicarlo 
a suo tempo. Dipoi il Capo-giuoco dice nell’ o- 
pecchie a chi gji sta a destra il nome d’.una 
persona della conversazione , e quegli die ha 
sentiteli nome, si volta a destra e domanda al 1 
suo compagno: dove? e sente Palleggio per 
collocarvi la persona indicatagli dall'altro; dipoi* 
nomina un’altra persona a quello che ha accanto* 
a destra, e cosi ‘Seguitano tutti facendo corno 
ha fatte il primo, finché il giro sia compito. Al¬ 
lora il Capo-giuoce comincia il primo a pubbli¬ 
care il segrete e dice: ha domandato alsigiV. If,. 
(nominando quello che gli sta accanto a manqy 
destra) dove aUoggerebbe il sig. IL IL ( nomi- ‘ 
«andò la persona indicatagli da chi sta alla sini¬ 
stra) orni ha risposto ( esprimendoP alloggio 
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statogli detto)» Quest'alloggio consiste o nel con¬ 
dannare qualcuno, errerò nelTinaalearlo / per¬ 
chè ù alloggierà qualcuno perpetuamente in 
prigione e fra le fiere, ovvero in corte o in altri 
luoghi dettatosi. Cosi faranno- tutti gli altri e si 
manifesteranno- gli atteggi che uno ha assegnato 
aU’altro* e talvolta anche a sè stessoy senza sa¬ 
perlo. Chi sbaglia deve dare pegno. 

LA KE&LIKA Óf METAMORFOSI. 

Questo giuoco è quasi simile alla berlina sem- 
plico, se non che invece d’accusare Vomico colpe¬ 
vole , ciascuno della brigata deve trasformarlo» 
nella mefite sua in qualche oggetto sia animale, 
vegetabile, minerale ee. Si avverte però'che 
che bene faranno i giovani a preferire i perso¬ 
naggi storiei o mitologici nelle loro trasforma¬ 
zioni , onde ricavare da tale innocente passa¬ 
tempo anche uno stimolo* allo studio. Trasfor¬ 
mata che si abbia la persona, condannata alla 
berlina, si deve dire a olii viene in gire ad in*- 
terrogare ognuno, cosa se ne farebbe allorché* 
fòsse accaduta la trasformazione» Per esempio r 
Eugenio è alla berlina, ed Antonio va in giro a 
chiedere le aeatenae d’ognuno ; incomincia da 
Emilia e le dice : 

Cosa farebbe dell'amico Ecgajuo? 
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LI BERLINA IN METAMORFOSI. 


Emilia 

Lo trasformerei in un salice , perchè crescendo 
sul margine d’un fonte potesse come Narciso spec¬ 
chiarsi nelle sue acque . 

Antonio a Evandro 

Cosa farebbe deir amico Eugenio ? 

. Evandro 

Lo trasformerei in quercia per incoronarlo e 
fargli ricevere le offerte dei Druidi . 

Antonio a Evaristo 

Cosa farebbe delVamico Eugenio ? 

Evaristo 

Lo trasformerei in un fascio di legna verde y 
perchè messo sul fuoco si sciogliesse in fumo . 

Antonio a Eleonora 

Cosa farebbe deir amico Eugenio ? 

Eleonora 

Lo trasformerei in pendolo da orologio , perchè 
ex non cambiasse costume e seguitasse a pa$seg-~ 
giare di su e di gii\ come se fosse sotto le finestre 
della sua bella . 
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Antonio ad Amalia 

Costi farebbe dell'amico Eugenio? 

Amalia 

Lo trasformerei in Alcide per vederlo /ilare alle 
ginocchia della regina Onfale. 

Antonio ad Eduardo 

Cosa farebbe delPamico Eugenio ? 

Eduardo 

Lo trasformerei in ammianto per vederlo abbru¬ 
ciare senza consumarsi, come arde <F amore per la 
sua bella ritrosa senza perdere la speranza. 

Antonio ad Enrichbtta 

Cosa farebbe deW amico Eugenio? 

Enrighetta 

Lo trasformerei in uno spino per vederlo ag¬ 
grupparsi a tutti gli oggetti che lo toccherebbero 
come adesso facilmente si affeziona a tutte le 
donne che vede . 

Bastino le suddette domande ed interroga* 
zioni per norma di questo giuoco alla gioventù 
civile ed intelligente. Solo bisogna avvertireche 
le risposte debbono esser fatte a voce bassa ed 
all 1 orecchio. Adesso ciascuno può vedere che si 

Giuocatore 18 
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richiede per andare in giro una persona di molta 
memoria, perchè ei deve rammentarsi non solo 
tutte le metamorfosi, ma eziandio il nome delle 
persone che gliele hanno date, diversamente an¬ 
elerebbe egli alla Berlina ad occupare il posto 
dèi l'amico colpe vole; 

Siccome questo giuoco esige dalla gioventù 
molta sagacità, spirilo ed istruzione, le quali doti 
non devon andare disgiunte dai riguardi che 
scambievolmente sono obbligati dimostrarsi an¬ 
che i più intimi amici*, così viene ad essere 
quando sia fatto bene molto piacevole ed istrut¬ 
tivo, e ciascuno può senza ostentazione far pompa 
del suo acume e delle sue cognizioni, rimprove¬ 
rando gentilmente o lodando sotto fi velo del- 
F allegoria qualche difetto o qualche virtù che 
si trovi in colui che fa la parte deiramico col¬ 
pevole. 

Nel rimanente è uguale come si è detto alla 
berlina semplice, poiché la persona nominata da 
chi sta in berlina, prende il suo posto ed il giuoco 
si ricomincia. 

L'OFFERTA DELLA MAINO. 

Per fare queste giuoco bisogna separare gli 
uomini dalle donne; fatto questo, il Capo-giuoco 
prende un pezzo di foglio, e vi scrive il nome di 
tutti gli uomini. Quindi andando da tutte le 
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dònne una dopo {'altra domanda loroalPorecehio 
chi desiderano scegliere per compagno fra coloro 
che formano la società. Appena'la donna gli ha 
detto il nome dei fortiinato cavaliere , il Capo¬ 
giuoco ne prende nota per non dimenticarselo e* 
continua le sue interrogazioni, - 

flfél caso chela scelta fo$9e già stata fatta, egli- 
deve avvisare la dama dicendole*: Questo-cava* 
Mere è statù di già scelto* 

Quando-il Gapo-giuoco ha terminato le suo 
domande egli ordina od ogni uomo uno per volta 
dr andare ad offrire la mano alla donna, che creile 
possa averlo scelto. 

Il cavaliere si alza , si presenta alla dama 
e dice: 

Son io il fortunato mortali • che hh f onore di 
offrirvi la mano ed insieme il cuore. 

Sé egli si è diretto veramente alla dama che 
lo ha* scelto, questo gli porge la sua destra e gli 
risponde : 

Àtcettó V'nnae l y altro , ed in contraccambio , 
prendete la mia mano. 

Allora il cavaliere riceve là destra della» 
dama, fanno insieme un giro di valser, e quindi 
egli la conduce al suo posto o si mette a sedere 
in quello di lei. 

Sé al contrario là sbaglia, la dama risponde : : 

Non posso ricevere nè Vuna nè Valtro , o se¬ 
gnerei perchè nitro oggetto ha scelto il mio cuore. 
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Il cavaliere t la dama si fanno allora un pro¬ 
fondo inchino, ed egli va ad offrir la mano ad 
un’ altra dama, finché non ha trovato la sua. 

Se il numero degli uomini oltrepassa quello 
delle donne o viceversa poco importa. Anzi sic¬ 
come qualcuno di questi o di quelli resta solo, 
cioè senza aver trovato chi lo voglia, il giuoco 
diviene più piacevole, perchè dopo di essere stato 
da tutti rifiutato, è obbligato di sedersi a capo 
delle due file, ricevuto da tutti cou un profondo 
e derisorio inchino e mette un pegno per pena 
della sua disgrazia. Fatto che abbiano gli uo¬ 
mini il giro, possono farlo le signore nella stessa 
guisa. 

COLPIR NEL SEGNO. 

Questo giuoco si fa per Io più in villeggiatura 
a campo aperto, perchè cadendo suir erba non 
si abbiano i giuocatori a far del male. 

Quando si è tratto a sorte quello che deve 
fare il giuoco, gli si dà un bastone ch’egli deve 
appoggiare da un capo in terra, e quindi messa 
la testa sul pomo deve fare sei giri intorno a 
detto bastone e poi alzarsi, ed immediatamente 
andare ad infilzarle in un anello posto a dodici 
passi di distanza. Succede il più delle volte a chi 
non è ben pratico di questo giuoco, che appena ba 
alzato il capo dal pomo del bastone e si muove 
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per correre verso Panello gP incominciano a gi¬ 
rare gli oggetti d’intorno e , fatti pochi passi y 
cade inevitabilmente per terra, la qual cosa prò* 
muove le risa generali. 

L'ACROSTICO. 

Disposta che sta come si vuole la conversa- 
zione, la persona che incomincia il giuoco, deve 
dire : Io tomo dalla fiera , e vi ho comprata la tal 
cosa . . . * a suo piacimento, e la nomina $ ma 
fa d’uopo che la cosa nominata sia composta di 
tante lettere nè più nè meno, quanti giuocatori 
vi sono, altrimenti dovrebbe dare tanti pegni 
quante lettere vi fossero di più o di meno. 

Conseguentemente, se, coniando il conduttore 
del giuoco, vi sono nove persone, la cosa, che 
egli nomina, non dovrà avere, che otto lettere. 

Supponiamo che egli dica: Ho comprato una 
carrozza; ma la vorrei barattare . ... e s’indi¬ 
rizza al primo vicino a lui: che mi volete darò 
pel mio C? e ia seguito replica la medesima di¬ 
manda alle altre persone per ciascuna lettera. 
Egli avrà in mano un lapis, e un perno di carta 
sulla quale scriverà lè risposte, che gli verranno 
date sopra ogni lettera della parola, e che io sup¬ 
pongo essere le seguenti t 
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Per la lettera C . un Campo . 

•Per la lettera A . un Appartamento . 

♦Per la lettera il. una Rimessa* 

Per la lettera A. dei fliso. 

Per la lettera 0. un Orologio . 

Per la lettera vZ. dello Zucchero . 

Ter la lettera Z. dello Zibellino . 

Per la lettera^ un Asino. 

È proibito vii. ripetere-un-altra volta una pa¬ 
iola già ^offerta in baratto. 

Quando quegli,, che ha proposta la parola, ba 
raccolti i numi degli* otto oggetti esistibili, è ob¬ 
bligato a raccontar sul momento.alla conversa¬ 
zione. T impiego, che egli spera di. fare degli og¬ 
getti proposti, e/bisogna che la sua narrazione 
rabbia tutta la possibile rassomiglianza. 

Ora procurerò,.o Signorine, di darvi Pim¬ 
piego che si potrebbe fare degli oggetti prodotti 
dalla carrozza . 

« Il cavalcare» un casino può essere giovevole 
assai per la mia salute; anzi i medici me For¬ 
dinarono per venti giorni 4in*<ora al giorno. 

* Io adunque andrò a stare in quest 'apparta* 

• mento , dal quale mi partirò ogni giorno colla 
-stessa cavalcatara, ed andrò al mio campo, sem¬ 
pre coll 1 orologio alla mano, per regolare il moto 
della bestia, e non oltrepassare Fora; giunto colà 
.iomangerò frugalmente del riso, e beverò del 
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latte collo zucchero. Andrò a procurarmi Y ami- 
cixia della Signora, che confina con quel campo, 
e le regalerò lo zibellino. Finalmente tornerò a 
casa e farò collocar la bestia nella rimessa , fa¬ 
rcendola servire da stalla. 

I RITRATTI. 

Ter eseguire questo ginoco, che ha in sè 
molte va rietà, e che richiede deirimmaginazione, 
bisogna che vi siano sei uomini e sei donne, ed 
-in oltre un verificatore per parto delle donne, 
ed un altro per parte degli uomini. 

Questi due verificatori sono i più occupati, 
ed ognuno di essi deve cominciare dallo scrivere 
sopra un foglio di carta separato sei dimande, 
composte ognuno di tre articoli. Siil foglio di 
carta destinato alle dame dovrà scrivere: 

Io bramerei di trovarmi un amante, ma mi.pia¬ 
cerebbe, che avesse: 

Per la 1 . I capelli. . . . 

Le ciglia. • • . 

Gli occhi. ... 

Per la 2. La fronte . . . 

Il naso. • • 

La bocca. . • 

Per la 3. Le guancie. . 

Le orecchie . . 

I denti. ^ . 
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Per la 4. Il mento. . * 

Il petto •••»,«•• 

Le spalle. . * 

Per la 5. La figaro* . * 

Le mctti% . * • 

Le unghie...... 

Per la 6. Le braccia. . . 

Le gambe. . . 

I piedi. . . 

Quindi le sei dame si collocane in una fila 
a destra e i sei cavalieri in un’altra fila a sini¬ 
stra ; e dirimpetto i due verificatori si pongono 
alle due estremità di queste due file. Quegli che 
avr£ scritto i desiderii delle sei dame, presenta 
il suo foglio alla prima della fila, e la prega 
di scrivere in seguilo ai tre articoli stessi. Si 
può dunque supporre, oh 5 essa abbia scritto di¬ 
rimpetto: 

Capelli... Castani. 

Ciglia... Ben ricurve. 

Occhi... Celesti. 

Rotate, eh" essa non può mai « impiegare due 
qualità simili, e che se per esempio essa avesse 
detto capelli neri, non potrebbe dimandare gli 
occhi e le ciglia dello stesso colore, ma è obbli¬ 
gata di cercare un'altro epiteto. 
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Il verificatore si volge poscia alla seconda 
dama per farle del pari scrìvere i tre desidera 
dirimpetto agli oggetti del secondo articolo, che 
sono: 


La frante... Alta . 

Il naso... Lunga. 

La bocca». Mediocre. 

Nella stessa maniera farà riempire da tutte 
le sei dame i diciotto articoli delle sei dimande. 

Mentre questo verificatore è cosi occupato, 
quello degli uomini avrà egualmente scrìtto nel 
suo foglio dioiotto altre parti separate di tre in 
tre, per ognuno dei sei articoli nella seguente 
maniera: 


La figura. . . 

Lo spirito. » » 

Il cuore. . . 

La vista. . . 

V udito. . . 

V odorato. . . 

Il tatto. . . 

R gusto. . . 

La memoria . . . 
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I -RITRATTI. 


Il portamento. . -. 
La fortuna. . . 
ha nascita . . . 


La sanità. 

'L'onore. . . 

La condotta . . .. 

Il carattere. . . 

La voce. . , 

L'appetito . . 

- nella stessa guisa bisognerà, che ognune 
4e a> sei cavalieri risponda alle-tre differenti pro¬ 
posizioni. - 

Terminati questi indispensabili preparamenti 
preliminari, i due verificatori tornano al loro po- 
*sto dinanzi una tavola, >ed agnuuo colle loro 
carte. Quegli, che ha scritto le dimande delle 
dame comincia il primo interrogando i cavalieri 
sui tre primi articoli riempiti dalla prima dama, 
in questa maniera: 

Signore , se doveste scegliere uri* amante , di qual 
colore amereste che avesse i suoi capelli? Quindi 
ascolta la risposta, e la scrive in una seconda 
carta, facendo la stessa eosa^anche per le altre 
due dimande. 

Se nelle tre risposte accade, che il cavaliere 
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abbia indicate delle qualità richieste avanti 
dalia dama su lo stesso oggetto, egli deve dare 
un pegno. 

11 medesimo verificatore chiede ^poscia alla 
dama, perchè essa amerebbe, che il suo amante 
avesse.i capelli nella maniera che essa gli ha de¬ 
siderati: essa adduce le sue ragioni. L'uomo in¬ 
terrogato su la stessa maniera dice egualmente 
le sue, che devono essere sempre differenti da 
quelle della dama. Torna,poscia, alla dama me¬ 
desima, e dalla dama al cavaliere per tutti e 
-tre gli articoli. E quando T uomo si è incontrato 
colla dama nelle ragioni che loro banco fatto 
desiderare la stessa qualità per un oggetto si¬ 
mile , si paragonano le due risposte , e quella 
che v per giudizio della compagnia sembra la più 
^soddisfacente per la sua espressione, .per la sua 
aggiustatezza, o per la sua bizzarria, è accetta¬ 
ta 5 e l'autore dell'altra dà un pegno. 

Pel secondo voto il verificatore interroga sl¬ 
milmente, il secondo cavaliere,, e-dopo aver re¬ 
gistrate le sue risposte su la fronte , il naso e la 
òocca, egli.ricomincia le dimande alla dama, e 
.al cavaliere, come sono state fatte per le tre 
. prime:, cosi sarà sempre di-seguito fino alla se¬ 
sta divisione. 

Il secondo verificatore, che ha registrati i 
desideri! degli uomini, si volge allora alla prima 
dama: Se,voi. o Signora, foste in caso di sceglier- 


Digitized by v^ooQle 



284 I BURATTI. 

vi un servente , come vi piacerebbe che avesse la sua 
figura? essa verosimilmente risponderebbe: gran* 
de, o piccola, delieala o forte. 

Lo spirito ? senza dubbio risponderebbe: soli¬ 
do, o leggienx piacevole, ec. a suo aggradimento. 

Il cuore ? Tenterò, o duro, sensibile, o indif¬ 
ferente; e se alcuna delle sue risposte rassomi¬ 
glierà a quella del cavaliere, essa darà un pegno. 

Se quindi si chiede all*uomo, per esempio: 
Perchè egli V abbia desiderata allo spirito retto. 

Risposta : Perchè essa nel mondo preferirà la 
stima al piacere di brillare. La dama, risponderà : 
Perchè essendo mio marito , non esigerà niente che 
non sia ragionevole . 

Dimanda alla dama: Per qual motivo deside¬ 
rate che il vostro amante abbia il cuor tenero f" 

Risposta: Perche mi sarà più affezionato , e 
non potrà vivere senza di me. 

Domanda alfuomo: Perchè bramate alla vo¬ 
stra amante un cuore indifferente ? 

'Risposta: Perchè ella veda senza rammarico 
le mie infedeltà . 

Questi esempii basteranno per far conoscere 
che ad ogni dimanda si possouo rendere delle 
risposte piccanti per P opposizione, che hanno 
fra loro. 

Allorché non si trovi un numero sufficiente 
di persone per riempire le sei dimando indica- 
te, si può far questo giuoco in un numero mi- 
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ocre, purché vi siano tanti uomini quante donne, 
non prendendo a proporre che un numero re* 
fot ivo di voti. 

Se uno dei verificatori, come è accaduto molte 
volte in parecchié conversazioni, si divertisse a 
scrivere tutte le risposte degli uomini, o delle 
donne, si avrebbe una raccolta piena di singo¬ 
larità quali sono le Seguenti: 

Parlando della vista; un uomo aveva detto 
bramo, che essa l 1 abbia corta, perchè io le di¬ 
venga più necessario. La dama invece, perchè 
egli non mi corresse sempre dietro tutte le volte 
che mi vedesse di lontano. Ciascuna di queste 
risposte essendo buona, i pareri furono diversi 
per sapere chi dei due dovesse andar esente dal 
dar un pegno. Così ne risultò una discussione 
interessante, e che eccitò V allegria. 

LA BERLINA MUTA. 

Ordinariamente è questo il primo giuoco che 
si eseguisce nelle conversazioni ; consiste nel 
dare una chiave ad una persona e dirle piano 
in un orecchio che la porti ad un’ altra, distin¬ 
guendo questa con un epiteto favorevole, o sfa¬ 
vorevole; per esempio alla più garbata , al più 
superbo , al più galante , alla più infingarda ec , 
non omettendo qualche soprannome ridicolo, 
purché non sia offensivo, affinchè diverta la con¬ 
versazione. 
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Quegli che riceve la commissione è obbligato,' 
di portare la chiave a chi crede che si possa* 
applicare Fepiteto suggeritogli, e consegnando¬ 
gliela gli dirà egualmente alP orecchio, che la 
porti ad un'altra distinguendo questo oquesta 
secondo il solito con un soprannome. Così con¬ 
tinua il giuoco, finché si crede opportuno, o perr 
dir meglio finché tutta la conversazione non ha' 
ricevuto ed eseguito là commissione. Poscia si. 
scioglie nella' seguente maniera. Quegli che ha 
ricevuta la chiave la prima volta dice : Mi è stata 
data questa chiave , perchè la portassi alla più 
pazza (supponiamo che sia ^questo il soprannome 
suggeritogli). 5 

Adesso bisogna avvertire che ciascuno nomi¬ 
nando la persona, a cui ha portato la chiave, 
deve fare una considerazione onde procurare di' 
emendare per quanto é possibile il torto che si . 
può avere nelP applicare arbitrariamente uno 
sfavorevole epiteto a una persona, o giustificare 
il favorevole; e questa considérazione fa cono¬ 
scere chi ha maggior sagacità e prontezza di spi¬ 
rito nel disimpegnarsi di questa incombenza. Per 
esempio, nel caso suddetto la persona che con¬ 
segnasse la chiave alla piu pazza potrebbe dire: 
« Considerando che» quasi tutte le persone do¬ 
tate di sommi talenti e di vasto ingegno hanno 
pure trasceso in-opere che le han fatte stimare 
dal volgo siccome pazzi, perciò ho creduto po- 
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termi uniformare a questo pregiudizio distin¬ 
guendo con tale epiteto* una persona di tanto 
inerito com'è la signora N M . 

Dal riferito esempio* ognuno conosce che è 
necessario scusarsi meglio* che sia possibile con 
felicità d'espressione per mezzo di tali conside¬ 
razioni. 


IL FOGLICI D'AMORE. 

Si prende un mazzo di carte da giuoco, e si. 
distribuiscono alle persone della società a due a 
due, o a tre per tre, secondo che la conversa* 
zione-è numerosa. Se dopo /atta la distribuzione 
rimangono delle carte nel mazzo, la persona 
che fa il Giuoco le guarda e le ritiene presso 
di sè , e dirigendosi in seguito al suo vicino a 
destra gli domanderà : Avete letto il foglio d* ti¬ 
more ? il quale risponderà : Si ho letto il foglio 
d’amore. Che avete veduto l riprende il Gapo- 
giuoco, e /interrogato risponde : Ho veduto o il 
re di Fiori» o l'asso di Picche, in somma nomi¬ 
nerà una carta a suo piacere , purché non sia 
una di quelle che ha iu mano. La persona die 
avrà in mano la carta nominala la consegnerà 
al Capo-giuoco, e se è di sessa di verso da quella 
che V ha nominata dovrà ehi chiama baciar la 
mano alla persona chiamata; se poi la carta è 
in mano al Capo-giuoco metterà un pegno. Poi 
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prosieguo il giuoco, vale a dire che chi è stato 
interrogato, interroga egli pure, la persona cLe 
ha a destra, come sopra si è detto , e così di 
seguito, finche tutte le carte disperse non ritor¬ 
nino fra le mani di quello che le ha distribuite. 

Si vede chiaro che a fòrza di nominar delle 
carte se ne nominano spesso due volte. In tal 
caso il giuocatore il quale si dimentica le carte 
nominate, e che colla sua nomina scambia con 
quella che ha nominato un altro , dà un pegno. 
Egli è perciò che chi ha distribuito le carte 
deve aver cura di raccoglierle appena 9on no¬ 
minate, e deve ogni volta che se ne nomina una 
nuova, guardare se l'abbia, o no in mano, onde 
evitare altre inutili indagini, e mostrando que¬ 
sta carta esigerà il pegno. 

Ognuno deve avere attenzione di nascondere 
con diligenza le carte affinchè non sieno nomi¬ 
nate da vicini che potessero vederle. 

A misura che il giuoco progredisce, le per¬ 
sone che non hanno più carte, si ritirano dal 
giuoco. 


IL PERGOLATO D’AMORE. 

Fra tutte le penitenze specialmente di sem¬ 
plice divertimento ninna ve ne ha a parer mio 
che sia più piacevole, e più elegante del pergo¬ 
lato d** Amore. 
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La persona che deve far tal penitenza, ne 
chiamerà un'altra di'sesso diverso, e posti en¬ 
trambi uno in faccia ali' altro terrannosi per 
ambe le mani le (piali alzeranno appunto in 
guisa di Pergolato. Prima però di prèndere tal 
posizione la persona 1 che fa la penitenza, deve 
aver baciata la mano a quella che ha chiamato; 
stando dunque nelfaU tudine suddetta Fultima 
persona chiamata nè chiamerà un'altra pure di 
sesso diverso , e questa nel passare di sotto al 
pergolato, mentre le braccia che lo formano si 
abbassano, verrà chiusa come da catena. Questo 
prigioniere non ricompra la sua libertà che col 
baciare la manp ad una delle persone che lo 
cingono cioè a quella di sesso diverso. Essa al* 
lora passerà e si métterà accanto a quella del 
proprio sesso, e ne chiamerà un’altra di sesso di¬ 
verso dal proprio, e q ti està pdre pagherà il pas- 
saggio, e formerà pergolato con quella che 1' ha 
chiamata, e poi chiamerà èssa pure* e così fin¬ 
tanto che vi sono persone dà formare tante cop¬ 
pie di uomo e donna. Poscia tutti alzeranno le 
braccia, la prima coppia venuta vi passerà di 
sotto tenendosi per le braccia , e appena uscita 
farà un giro di valzer. Fucino accompagnerà la 
femmina a sedere e così faranno le altre coppie 
una dietro l'altra. 


Giuocatore 


19 
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IL DEPOSITARIO. 

La persona a cui è ordinata la. penitenza aa~ 
tlrà da tutte le altre di sesso dal suo diverso, e 
le pregherà ad una ad una di.darle la mano 
onde imprimervi il bado del suo rispetto ; que¬ 
sta la ringrazia, ma le dice nello stésso tempo^ 
che le sue mani le ha date in deposito ad un'al¬ 
tra, ed accenna un'altra persona a suo piacere, 
e che perciò si compiaccia di andarle a baciare 
a quella. Per lo più si sceglie la persona la più 
attempata della conversazione , ovvero quella 
che si crede meno simpatica a quello che fa la 
penitenza, acciò per suo castigo sia costretto di 
andarle a baciar la mano. 

I SOSPIRI. 

Così si chiama una penitenza, mediante la 
quale si ordina ad una persona di andarsi a 
collocare in un angolo della sala , e sospirare 
con forza : alloca le si chiede per chi sospiri T 

Essa accennerà ad una persona di sesso diffe¬ 
rente dal suo, la quale deve alzarsi, e le si porrà 
davanti voltandole il tergo. Questa pure sospira 
e chiama un’ altra persona, dopoché le si sarà 
chiesto per chi sospira, Pultimo accorre, e fa Io 
stesso, finché sieno chiamate le persone della 


Digitized by L^ooQle 



CHIEDER L* ELEMOSINA .• 2 D ì 

conversazione, alternativamente uomo e donna, 
e cosi tutta la compagnia sarà disposta sopra 
una linea* a guisa di processione; Allora' si or¬ 
dina che tutte le persone in numero dispari 
principiando* da chi fa la penitenza, quali sono 
la prima, terza, quinta ec„ si debbano voltare 
ad un cenno di un capo, cioè a dopo tre colpi 
di manoso dopo- tre voci eo. , e per questa' vol¬ 
tata si trovano uomini e donne in faccia, meno 
che quegli che ha latta la- penitenza, si trova col 
viso nel cantone. Ogni cavaliere prende sotto 
il braccio la sua dama che si trova dirimpetto, 
e Paccompagna a sedere al suo posto ; e quegli 
che si trova alfangolo deve restarvi fino che non 
si è data< un' altra penitenza , alla esecuzione 
della quale perè egli prende parte. 

chieder l'Elemosina. 

Andate a chieder V elemosina, dice chi ordina* 
te penitenza a un cavaliere. Questi si va allora 
a porre in ginocchione con ambedue leginoc¬ 
chia avanti ad una dama indicata, sopra le gi¬ 
nocchia della quale égli dovrà batter legger¬ 
mente con ambedue le mani. 

La dama gli chiede: Volete del pane? Volete 
del vino? Volete dei dolci? ec. Ma il cavaliere pro¬ 
segue sempre a battere su le sue ginocchia fin¬ 
ché essa non gli dice: Volete deW amore? Allora 
egli si alza^ sospira e se ne va. 
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LE ORE. 

11 depositarlo dei pegni prenderà una carta 
per segnarvi sopra tutte le ore che verranno 
dette. Quegli dunque che è destinato, deve an¬ 
dare a dimandare che ore sono ad uno ad uno 
della conversazione. Bisogna che quelli che gir 
rispondono gli dicano il numero delle ore, ma 
che specifichino se sono di notte ovvero di giorno: 
ed il depositario he prenderà ricordo sulla carta, 
separando le une dalle altre} alla fine ne tirerà 
la somma, e se quelle di notte superano quelle 
di giorno, la differenza che passa sarà contata in 
tante spalmate con un mestolo sulla mano di chi 
& la penitenza. Il Depositario deve dargliele* ed 
è in sua facoltà di accrescerne il numero, e di¬ 
minuirlo, ma non più di 12 tanto in un caso 
che nell'altro. Sta però in questo di conoscere 
il riguardo che merita la persona che riceve le 
spalmate, acciò non debbano dispiacere sé non 
sono date con quella moderazione che esige la 
Buona educazione, e la delicatezza sociale. 

LE INTERROGAZIONI. 

Si suppone che la conversazione sia disposta 
ìu circolo, e la persona cui appartiene il pegno, 
farà un'interrogazione alforecchio della persona 
•che le resta a destra, la quale dovrà rispondere 


Digitized by L^ooQle 



LE irfTERHO<UZIO?II. 

ad alla voce a suo piacere a questa interroga¬ 
zione; poscia dovrà questa parimente fare un’alt 
tra interrogazione all’orecchio di quello che le 
resta alla diritta, e questi pure risponderà ad 
alta voce, e poi farà egli pure la iuterrogazione 
a quello che ne vien dopo, fintanto che non sia 
folto tatto il giro, e che abbia ricevuta f inter¬ 
rogazione ancor quello che deve riscuotere il 
pegno: allora questi dovrà manifestare quella 
«osa, che ha detta alPoreochio del Suo compagno 
a destra, cioè Finterrogazione: e così ad uno ad 
«no le manifesteranno. Da ciò risulta una scena 
delle, più graziose, poiché ognuno che. credeva 
che la sua interrogazione restasse nascosta, è ob¬ 
bligato manifestarla; e se pér combinazione ve 
ne è qualcuna un pochette ardila, resta la per¬ 
sona che r ha fatta un poco sconcertata, come 
pure quegli che ha risposto ad alta voce, resta 
egli pure sorpreso se la Sposta è piccante. 

Siccome prima che sieno spiegate tutte le in¬ 
terrogazioni deve esser fatto lutto il giro, biso¬ 
gnerà stare bene attenti alle risposte che ven¬ 
gono fatte ad alta voce, perchè essendo la so¬ 
cietà numerosa non si debbano dimenticare, at¬ 
eso che qualunque di quéste‘può interessare 
ersonalmente; per esempio: Se un tale avrà 
inuw dsto all’ orecchie del suo compagno se un 
tale della società gli parrà garbato, o ama? 
^te, o affettuoso, e la risposta dice no: a quésto 
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no, non vien prestata attenzione; ma quando 
la persona che si sente nominare manifestando 
r interrogazione, se non si rammenta quello che 
vi fu risposto, le dispiace assai di non aver pro¬ 
stata attenzione a tutte le risposte e di essersi 
dimenticata quella che molte l’interessava. 

Se qualcuno non manifesta esattamente P in¬ 
terrogazione che ha fetta, o se Tè dimenticata 
mette un pegno, e la persona ehe P ha ricevuta 
alPorecchio la manifesterà; ma se ella pure se 
Pè dimenticata, metterà ella stessa 'Un pegno. 
Questa penitenza di-un genere tnttoaflatto nuova 
diverte assai la -società, ma bisogna esser ben 
cauti nel fare le interrogazioni e le risposte per 
non trovarsi alla fine svergognati nel fer cono¬ 
scere a tutti quello che appena avremmo diman* 
dato adan amico di gran confidenza. 


LA STATUA. 

La persona, che varrà il sue pegno, si mette 
in mezzo al circolo, e prende la posizione, che 
suocessivamente piace a ciascuno d'ordinarie. 

IL PORTIERE. i 

Tutta la conversazione si divide in due metà] 
Puna resta nella sala ove si trova, Paltra passf 
nella camera contigua. La persona, alla quale | 
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imposta questa penitenza, si alette alla porta, 
che introduce io queste due camere, onde fere 
il portiere. Chiuso che sia quest'uscio, o porta 
una dama della camera nuova batte, e il por¬ 
tiere apre \ e ('altra gii dice all'orecchio, che 
il contesto desidera il cavaliere N., e che essa 
verrà a prendere il suo posto. Il cavaliere ri¬ 
chiamato ad atta voce dal portiere passa nel- 
I altra camera , e la dama passa nella prima j 
«a col cavaliere entra anche il portiere. Una 
dama della prima camera batte poscia alla 
porta, ed il portiere, che le avrà aperto, chiede 
un cavaliere della camera nuova «he venga nel 
consesso in di lui vece’ ciò si pratica successi¬ 
vamente alternando da una camera all’ altra , 
fioche tutti quelli, che erano nella prima camera 
siano passati nella secooda , e quelli della se¬ 
conda. nella prima. 

L’ESILIO. 

La persona esiliata si ritira in un angolo 
della camera, fuori del circolo della conversa- 
rione, colia quale essa non può piò comunicare. 

Da questo luogo essa ordina la penitenza al- 
1 altra persona, il cui pegno vien dopo il suo, o 
ohe ha in mano essa medesima , e una tal pe¬ 
nitenza eseguisce, senza che l'altra possa lasciare 
il suo angolo. Alcune volte essa rimane esiliata 
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per due, o tee penitenze*, statue altee per tutto 
H giuoco, e no» :può ritornar*) se non è spiralo 
ii tempo del silo esilio* ■'» - 

STARE AI COMANDI. 

. . . . " <, . : : h 

Si chiama così, quando si sta ai comandi di 
alcuna persona , e anche deir intera conversa* 
zinne , e che perciò 91 è obbligato di fare tutto 
quello, che viene ordinato a da alcune persone 
distinte, oda tutte àndistiu temente. 

LE C&KFID&RZE1 

Sempre <H*po*ta la sodbtà la un dircelo, prin* 
eipterà la persona t che» ha» il pegno da riscuotere 
e farà unà eq»fielenwi- aMo-peivsona Che le resta 
alla mano dritta, alla quale dovrà questa pure 
rispondere con altra confidenza a suo piacere , 
cosicché la persoti* The : hà ricevuta, e poi 
fatta la confidenza, dovrà in seguito fare a quella 
persona# che le viene' appresso* la stessa confi¬ 
denza che ha ricevuta, e riceverà quell* che ha 
data ; e così di séguito fintanto ché le due con* 
fidente, nò» qldriauQifi*lt<*4«ttq il girti della eou- 
vepsosiòne. Sarà cor* due porsene che 

hanno fatte le confidenze di averle scelte di òn 
genere docente a segno oheaon possano offerì* 
dere alcuna persona stella società. < 
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Se le confidente non vetramio eseguite da 
alcuno con quella esattezza che sono alate prim 
cipiate metterà un pegno. 

IMPIEGAR TRE COSE NOMINATE. 

Quando una dama dimanda : Sapreste impie¬ 
gare, per fare a me un piacere , tre cose che io 
vi indicherò ? 

- Dopo aver risposto: Sì, e aver dimandato il 
nome di queste tre cose, se essa dicesse*, 

Una Caldea J 

Una Spada > Che ne fareste ? 

Una Trappola \ 

non v’ ha dubbio che questa dama avrebbe scelto 
queste tre cose tauto ridicolosa mente diverse 
neir intenzione soltanto di imbarazzare il peni¬ 
tente. 

Pure se le potrebbe rispondere : Io vorrei porre 
la caldaia piena d'acqua sopra il fuoco , affinchè 
ritornando stanca dal passeggio poteste servircene 
per farvi un bagno ai piedi. Colla trappola impri¬ 
gionerei * quel sorcio , che potesse venire a distur¬ 
bare di notte il vostro riposo, ed interrompere que¬ 
gli aurei sogni , nei quali forse amore ha compas¬ 
sione anche di me . E colla spada sosterrei verso 
tutti , e contro tutti che vai siete tanto maliziosa , 
quanto bella• 
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Da quest’esempio si può rilevare, che non 
v ba difficoltà, che non si reoda superabile con 
alquanto di salacità, e di fantasia. 

LE INIZIALI. 

Questa penitenza consiste nello scrivere delle 
parole, che abbiano .un senso seguitato., comin¬ 
ciando ogni parola da lettere prescritte da-alcuno. 

Se una dama dicesse : Io scriverò delie lettere 
a mio piacimento , ognuna.di esse sarà ilprinci* 
pio di una parola , e l’unione di queste parole for¬ 
merà un complimento pei • me; e supponendo che 
essa abbia scritto 

i. m. d . e. d . a. m.i.v. r. 

insognerà disporre le lettere in una colonna |>er 
«seguire la cosa, cosi; 

1. Esempio. 

t il 

m mio 
d destino 
è 

d di 

a adorarvi 
m malgrado 
i ì 

r vostri 
r rigori 
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2. Esempio. 

Sopra le lettere t. #. s. /. m. 
t tenero 
e e 

$ sincero 
e è 

l r amor 
,m mio. 

3. Esempio. 

In senso contraria. 

'Un cavaliere ordinò di fare un /cattivo com¬ 
plimento sopra le medesime leltere v che avevano 
servito a far il primo .complimento , vale a dire 
sopra le lettere 

t. m . d, e. d. a. iti. i. ». v. 
ed ecco .come Taltro lo «eseguì 3 
i il 

m mio 
d diletto 
•e è 
d di 

a abborrirri 
m mentre 
i io 
A) vi 
jr rimilo 


Digitized by 


Google 



300 ìe iniziali. 

Si vollero suscitare delle difficoltà sopra l’a¬ 
sprezza della proposizione. Ma quegli, che l’aveva 
fatta, rispose che appunto nel rimirarla vedeva 
nella rara sua bellezza la cagione della sua ge- 
losia ; e che tale era stata la sua intenzione in 
quel complimento. Quindi gli venne restituito it 
peguo. 

4. Esempio» 

Veniva costantemente alla conversazione un 
uomo freddo, il quale sembrava non volérvi en¬ 
trare, che per sottrarsi alla noia, divertendosi del 
piacere altrui, ma senza mai metter nulla del 
suo. Egli aveva un pegno da ritirare. 

Una dama gli diede le segueuti lettere da 
riempire, lasciandogli la libertà di porvi quelle^ 
che più gli fosse a grado. 


u. u. $• s. s. r. a . 


u un 
u uomo 
s saggio* 

*> sa 

s sempre 
r resistere 
a alle 
a seduzioni 
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SOi 


5. Esempio. 

fidila stessa sera essendosi trovato un altro 
peguo, che apparteneva a quel cavaliere, il quale 
aveva composta una sentenza sopra le lettere 
precedenti , invece di fere uu complimento, la 
dama che ordinava la penitenza gli diede le se¬ 
guenti lettere, prescrivendogli inoltre di com¬ 
porre altrettante parole che finissero per cia¬ 
scheduna di esse lettere, e che bisognava di più 
che queste parole esprimessero un epigramma 
contro di lui. Egli lo eseguì con sagacità. * 

o..o , o. o. u i . i. », 

o troppo 
o difficoltoso 
o incarico 
o m'imposero 
t i 

% vostri 
i amabili 
i voleri. 

6. Esempio. 

Onde ricuperare il pegno* seguente un cava¬ 
liere ebbe la doppia incombenza di fare colla 
stessa parola due acrostici in prosa, l’uno obbli¬ 
gante, F altro disobbligante. 

Voi mi promettete , disse una signora , d* 1 a- 
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marmi eternamente, ed io vi do per penitenza df 
dirmi, perchè mi amate servendovi della parola 
eternamente per le iniziali, e dirmi parimente % 
perchè mi odiereste, servendovi delle stesse lettere., 


Vi amo perchè siete 

Educata 

Tenera 

Elegante 

Ragionevole 

Naturale 

Affabile 

Misericordiosa 

Erudita 

Nobile 

Tollerante 

Eloquente* 


Vi odierei se foste 

Egoista 

Taciturna 

Empia 

Romanzesca 

Negligente , 

Arrogante 

Maliziosa 

Equivoca 

Nera 

Testarda 

Esecrabile 


Poscia lo stessa cavaliere seguitò. Cielo ti 
ringrazio, che è terminata- questa tormentosa* 
seconda parte deiracrostico epigramma 9 ed una 
altra volta , o Signora , che mi mettiate al ci- 
mento di soffrir la pena di supporre in voi delle 
qualità sì brutte, non so s*io non sceglierò piut- 
tosto di rinunziare al pegno. 

Infoiti è meglio lasciar libero il corsoi ed è 
per penitenza bastante la pena delle lettere delle 
quali fo d’uopo servirsi. NelPord inare però que» 
sta penitenza, o altre simili, bisogna evitare di 
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dare delle parole, in cut si trovi frequente la 
lettera £/, che somministra poche qualità, o buo¬ 
ne, o cattive, a meno che. non si lasci la libertà 
di prenderla o come vocale, o come consonante 
a piacimento di chi deve servirsene. 

LA LETTERA LACERATA. 

Una penitenza, che lascia luogo alP ingegno 
di brillarvi, è la seguente, che ho veduto far io. 

Una dama coll’intenzione di divertirsi ha pro¬ 
posto una lettera nella qnale si dice male di lei, 
e dirigendosi con un aria severa, è seria a quel¬ 
lo, a cui impone questa penitenza, gli dice: Ho 
ben piacere , o Signore , di trovar quesC occasione 
per chiedervi una spiegazione di quello , che vi 
siete permesso di scrivere a mio riguardo : la let¬ 
tera era lacerata , nè si è potuto copiare che la 
metà . Eccola: v'impegno per penitenza di dirmi, 
che cosa io ne debba pensare . 

, * La signora M... è satirica, e mordace, . . 
*4 ne convengo; di più civetta, e volubile, • . . 
K ma qnesto è il minimo de'suoi difetti; . . . . 
« essa non è crudele, e severa che in .... . 
« quest'ultimo pur troppo è vero per. 

Il cavaliere, che vidi obbligato ad eseguire 
questa penitenza, rispose, che niente era sì fa¬ 
cile, quanto giustificarsi, da una sì calunniosa im¬ 
putazione, che egli avrebbe voluto avere le due 
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parti di questa lettera, giacché esse provereb¬ 
bero evidentemente la 9ua innocenza*, ma che 
egli si offeriva di buon grado di fare la peni¬ 
tenza sul momento. Ed infatti lo fece così: La 
Signora D. è satirica, e mordace, 
dicono le donne, che la detestano: 
ne convengo^ di più civetta, e volubile: 

ciò pure è dettato dalla loro invidia: 
ma questo è il minimo de’ suoi difetti} 
perchè seguono queste sue nemiche, 
essa non è crudele, e severa, che in apparenza 
soltanto} ma ahimè 

quest' ultimo pur troppo è vero per sventura del 
suo sincero amico. 

Ua successo così felice meritò gH applausi che 
gli furono universalmente tributati. 

IL PENSIERO. 

Questa penitenza consiste nel dire ad ogni 
persona in particolare quello, che di lei si pensa, 
sia in bene, sia in male. Questa penitenza riesce 
difficile per la condotta, e per la delicatezza, che 
richiede. 
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IL TESTAMENTO. 

L’esecuzione di questa penitenza esige una? 
grande circospezione, ed una somma delicatezza. 
Essa consiste nel legare a ciascheduna persona 
della conversazione qualche qualità* morale, o 
fisica, della quale sia< riputata essere in possesso; 
Lo spirito* e T ingegno vi può brillare* nella na¬ 
tura, e varietà* de 5 presenti, poiché sotto il velo 
di questi regali* si possono fere de’ legati, che 
non siano* che sagaci, ed* ingegnosi epigrammi. 

LA CARTA. 

La persona obbligata ad esser carta, dimanda 
agli altri ad uno per uno: Che ne faresti di me, 
fio fossi carta? Le risposte sono a grado di cia¬ 
scheduno. Per esempio: ne farei sopraccarta per. 
ielle lettere\ ne farei uh involto di dolci, ec. 


fine: 


Giocatore' 




Digitized by L^ooQle 



Digitized by LrOOQle * 



INDICE 


Avvilo al Lettore . . . . •• pag. ▼ 

Giuoco di tarocco ....... 1 

*Capo 

I. •;Spiegazione delle carte. Convenzione 

di quanto si vuoi giuocare per 
partita. Vincitele perdite. Modo di 
scegliere il compagno . . . * ivi 

II. •Levata non ammessa nella divisione. 

Cambiare o confondere le carte nel¬ 
la detta divisione. Levata , per cui 
non può seguire la divisione. Chi 
leva il Matto. Seti può sostituire nel 
giuoco un altro in sua vece. Metodo 
di mettersi al tavolo. Levata per 
chi deve scartare pel primo. Scar¬ 
tare le carte, e distribuzione delle 
medesime . . . . ... » 4 

III. # Distribuzione in generale delle carte, 

ed accidenti che possono in essa 
seguire . . .. . . ... » 1® 


Digitized by L^ooQle 





508 TTfDHuS* 

TV, Altre istruzioni intorno alla distri¬ 
buzione itilo corte , e oul inerito 
dello scarto . . . . . pag. 16 

V. Prima giuocdta. Ilimedj agli scarti 

passati . Andar a monte ; cambiare 
le carte fra due consocj. Invito . 
Scappare la carta . ...» 24 

VI. Appuntare la carta. Mostrare e nomi* 

nave una carta e non giuocarla . 

Chi deve giuocarla per il primo . 

Chi prende e giuoco dappoi) e riti - 
rare le prese .» 50 

VII. Parlare , e far cenni nel giuoco. Che 

cosa è il Matto, e come si possa 
usarlo nelle varie circostante del 
giuoco medesimo . 37 

Vili. Degli accidenti diversi che possono na¬ 
scere nel giuoco . .... » 40 

IX. Cai protesto del rifatto non si possono 

scoprir le carte. Trovandosi una 
carta per terra come si debba re¬ 
golarsi . e del Cappotto . Dorè la 
carta a chi manca per isbaglio fatto 
nella distribuzione . ...» 45 

X. Quando uno mesce le carte prese 

senza intelligenza del compagno • A 
c/it spetta di contar le prese . Coo-^ 
tare i punti totali. Partita m sei . 
Ciuocare in tre, e perchè si chiama 
^Zuccherino .****. * 50 


Digitized by Google 



mici. 309 

Giuoco dell' Ombre .peg. 57 

•Capo 


!• Preliminare , e spiegazione detF ombre. 

Vaiare delle carte ; modo di giuo¬ 
care, e leggi di questo giuoco . ® irà 
IL Dei giuochi minori coi quali si entra 
a palo corto : di quelli che si entra 
a palo lunga, ed (tètri a solo pedo 

aorte .. . • » 6i 

III. Dei casi né* quali si prende per gim * 
car bene in apparenza , e la ma- 


mera di giuncarli . . 

n 

. » 68 

Del Tarocc ’ Onibre . 

a 

. » 75 

"Giuoco del Tresette .... 

• 

. » 79 

Regole per giuocare . . . 

a 

. » 84 

■ Giuoco della Bazzica .... 

m 

. » 92 

Del Comodo ossia il sette di Coppe 

. » 94 

Delle regole e leggi del giuoco 

« 

. « 96 

Sugli errori delle carte , . 

• 

. » 98 

Giuoco del Cucii . „ 


. » 99 

Giuoco degli Scacchi . . . è 


. » 102 

Istruzione sul giuoco . . . 

. 

• » 103 

Maniere diverse di giuocare. . 

. 

. » 197 

Regole per giuocare al BigÙardo 

. 

• » 123 


Giuoco detto delle due Biglie ossia delle 
due Palle ....... • , yt- irà 

Giuoco detto del casino , cioè delle due Bi~ 
glie* o Palle coi così detto Casino , ossia 
Pallino. ........ w J40 


Digitized by Google 










310 TTCDICTE. 

Giuoco dello della Guerra, cioè dèlie quat¬ 
tro Biglie pag. 150 

Giuoco del Casino ed Ometti ... . » 155 

Giuoco della Carolina ossia delle cinque 
Palle . ........ » 155 

Giuoco della Polla o Pulla. Pulla con le 
due Biglie . . . .. . ... » 157 

Polla con tutte le Palle .» 160 

Avvertenze al giuoco delle due Biglie* » 162 
Giuoco della Dama . . . . . . » 165 

Della Dama grande o alla Polacca .. w 197 

Tiegole del Giuoco . ..* » 198 

Del miglior modo di giuocare ia Dama alla 
polacca . . • . . . . ... n 200 

stegole e principi del giuoco del Domino. * 217 
Combinazioni dei Dadi • . . . •• * 224 

«Giuoco del Matto . . .. . .. .. .. » 228 

GHJOCHI AMENI EB WfESm 


Mosca cieca Seduta .. .... . pag. 254 

I Pilastri •••• ■.. * • «■ -#■ n 256 

Per far volare ibCotone . . - • » 257 

La toletta delta signora ...... 258 

Pizzica setola ridere . . . . • . * 239 

Giuoco del Lupo e della Pecora .. ■* . 241 

II mazzetto di fiori ... . . . * 242 

Il giardino di mia Sia . ... * » 243 


uccelliera . . • _. • . „ • . v 245 


Digitized by L^ooQle 








UDICB. 


INDICE. 

J&rlina .. . ....... . . 

• 

• 

P«S- 

311 

246 

H viaggio del Pellegrino. . . 

• 

J * 

. 

»• 

249 

It discorso interrotto e la parola introd. 

ir 

250 

L avvocato ....... 


• 


99 

253 

Il Segretario . , . . , 

» 



n 

257 

La farfalla . .. . _ . 


• 

•• 

ir 

258 

1 Complimenti .. . . . 

•. 


• 

» 

261 

La Catena . . . . . . 


• 


» 

262 

Giuoco di parole ..... 

• 

• 

• 

y> 

264 

il Cerohio . % ^ „ 


% 

• 

99 

265 

Il Cacciatoree la Lepre • • 


. 


99 

266 

Il Testamento • ..... ., 




99 

267 

La Statua ........ 


• 

• 

99 

268 

1 Numeri 


* 

. 

n 

ivi 

Git Alloggi . ...... 

• 



99 

270 

La berlina in metamorfosi' . 


• 


» 

271 

L y offèrta della mano' . . .. 

« 


• 

99 

274 

Colpir nel segno . .... 

• 

• 


99 

276 

L 9 Acrostico ... „ ^ •* # 




99 

277 

I Ritratti . . . „ t 




99 

279 

La berlina muta . . , . 


• 

• 

99 

285 

Il foglio (P amore . . . . 


• 

a- 

99 

287 

Il pergolato d? amore • . 

•- 

•• 

• 

99 

288 

// depositario 

•• 

• 


99 

290 

/ sospiri 

c. 

• 

• 

99 

ivi 

Chieder V elemosina . , 

è» 

#. 


99 

291 

Le ore . # 

•* 



n 

29& 

Le interrogationi . . , t 

t. 


•» 

99 

• • 
IVI 

La statea • . . 

* 

a. 


99 

294 


Digitized by Google 












MDt€S, 


312 

II portière .- • pag* 294 

V esilio ....»•* 20S 

Stare ai comandi ..*•*••*' 296 
Le confidenze . . . • . •*. • • * m 

Impiegar tre cose nominate • •••»* 237 

Le iniziali ...••••••* 298 

La lettera lacerata • . . . . . • * 303 

Il pensiero ^ 304* 

Il testamento * *** 

La carta w 3Ó& 


Digitized by 


Google 











paj- Wi 
. * 2 * 
»2* 

• hi 
» £i; 
» 29! 

• 3ff 
» 3N 
» ili 
» 3Ó5 


Digitized by L^ooQle 


























